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La Búsqueda del Grial VII J.H.Brennan 
La búsqueda del Grial 


TUMBA DE PESADILLAS 


Merlín te ha nombrado su ayudante. El anciano hechicero (medio enloquecido por su ansia de 
oro) te ha enviado a cobrar una antigua deuda. Asegura que no hay nada de que debas preocuparte 
pero no te quedas convencido, sobre todo cuando penetras en los sombrios y polvorientos corredores 
de la Tumba de Pesadillas. Es un laberinto subterráneo tan peligroso, tan aterrador, tan repleto de 
vampiros, monstruos, trasgos y seres indescriptibles que necesitarás todo el ingenio y toda la 
destreza de que dispongas para evitar las malignas y astutas trampas tendidas con el fin de 
exterminar a los incautos. 

No entres en la Tumba de Pesadillas sin una cuidadosa preparación. Tres de nuestros mejores 
jugadores se perdieron para siempre cuando probaban este libro. 

Para participar en este librojuego necesitarás dos dados, un lápiz, papel y todo el valor que 
poseas. Emplea el Diario de la Búsqueda que figura al principio para ir anotando tu avance. Al final 
del libro encontrarás las Reglas de Combate, puedes corlar o fotocopiar esa página si quieres tenerla 
siempre a mano. Y sobre todo, haz un piano de tu recorrido si quieres tener alguna oportunidad de 
salir con vida. 

Tumba de Pesadillas es el séptimo libro de la serie de aventuras fantásticas de la Búsqueda del 
Grial. Los seis primeros son El Castillo de las Sombras, La Caverna del Dragón, La Puerta de la 
Perdición, El Viaje del «Argos», El Reino Secreto y La Maldición. ¡Si no los tienes, no sabes lo que 
te has perdido!. 
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ACERCA DEL AUTOR 


J. H. Brennan es una de esas personas peculiares que parecen estar viviendo al mismo tiempo 
en varios mundos diferentes... en uno de los cuales puedes entrar a través de la serie «La búsqueda 
del Grial». 

Siempre se sintió interesado por la magia, los sortilegios y la hechicería. Entre muchos otros 
libros ha escrito algunos sobre magia. Es también autor de dos juegos de fantasía, Man, Myth & 
Magic (Hombre, mito y magia) y Timeship (La nave del tiempo). 

Ha empleado un programa ordenador para seguir el rumbo en este libro y en otros de la serie y 
afirma que cualquiera que se aventure en estas obras sin anotar cuidadosamente por donde pasa está 
buscando acabar en la sección 14. 
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DIARIO DE LA BÚSQUEDA 


PUNTOS VITALES DE PIP 
Al comienzo: 
Ahora: 


PUNTOS DE EXPERIENCIA: 
(20 = 1 PUNTO VITAL PERMANENTE) 


EQUIPO 


Pociones curativas: 


Monedas de oro: 


TANTEOS DE LOS COMBATES 


Enemigo: Enemigo: Enemigo: Enemigo: 


Sección: Sección: Sección: Sección: 
PUNTOS VITALES PUNTOS VITALES PUNTOS VITALES PUNTOS VITALES 
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PUERTAS SECRETAS 
UNA REGLA NUEVA E IMPORTANTE 


Esta es una aventura muy complicada. Si quieres sobrevivir en la Tumba tendrás que trazar 
minuciosamente tu recorrido. Pero incluso eso no será suficiente. La Tumba está repleta de 
pasadizos ocultos y de puertas secretas. 

En algunas secciones, al comienzo de tu aventura, se te recomendará que busques puertas 
secretas y se te proporcionará el número de sección en donde podrás buscar. 

Pero estas secciones con advertencia no son las únicas en donde PUEDES hallar puertas 
secretas. Lo que nos conduce a la nueva regla: 

Para buscar una puerta secreta en cualquier sección, lanza un dado. Si sacas 4, 5 ó 6, 
tienes derecho a comprobar si hay puertas secretas, mirando en el cuadro correspondiente de 
la página. Si sacas menos de 4, has perdido la puerta secreta que pudiera existir allí. 

Si fallas con el dado en la búsqueda de una puerta secreta, sólo tendrás derecho a intentarlo allí 
de nuevo si, tras abandonar la sección, vuelves a ésta. 

Esta es tu aventura. jA ti te corresponde buscar tan a menudo como lo consideres necesario! 

(Las puertas de un solo sentido para entrar en tu sección no aparecen indicadas en el cuadro de 
puertas secretas). 
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¡LA QUIMERA DEL ORO! 


Soy Merlín. 

Tengo un trabajillo para ti. Nada peligroso. No se trata de salvar la economía mundial. 
Simplemente consiste en ir a recoger algo. Necesito que alguien me traiga un dinero. O, más 
exactamente, un tesoro. Bueno, botín, si prefieres llamarlo por su verdadero nombre. Piedras 
preciosas, joyas, joyeles, lingotes, tallas en marfil, miniaturas en jade, figuras de plata y oro. Oro. 
¡De verdad! ¡Oro! ¡Oro! ¡Oro! 

Perdóname el arrebato. Eso es lo que pasa cuando uno trata de vivir de una pensión. Aunque 
sea una pensión del rey Arturo, que es muy generoso. 

Sencillamente, lanzaré el sortilegio que te devolverá a mi Tiempo, el tiempo del rey Arturo: 
Avalon, Camelot, heroicas hazañas, exterminio de dragones (y desde luego no se trata de que tú 


tengas que hacer nada de eso), magos en sus torres, damiselas angustiadas, algún que otro ogro. 
Listo para el sortilegio. 


No temas nada, tu suerte está echada 

Murmura, que ya empieza tu aventura 

Bunga, bongo, sortilegio que te pongo 

Esto no sale del todo a sd la 1 Er de alo alguien nos espía. 
Mi j riser 
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—Alas de murciélago cazado en su vuelo, la hiel de una cabra, ojos de mochuelo —le dices 
con impaciencia cuando dentro de tu cabeza una explosión muda (y más o menos indolora)— te 
transporta a través de los siglos hasta... 

¿Qué? 

—El sortilegio que estás tratando de recordar. «Alas de murciélago cazado en su vuelo, la hiel 
de una cabra, ojos de mochuelo». Es de Shakespeare, que aún no ha nacido. De una obra que todavía 
no ha escrito acerca de un rey escocés que aún no existe. 

... el más extraño cuarto de estar que hayas visto jamás. Las paredes, el suelo y el techo se 
curvan ligeramente para formar el interior de una especie de esfera alargada y teñida del más 
espléndido tono de azul. Merlín siempre ha vivido en sitios raros pero ¿qué puede ser esto? 

—Un huevo de roc, el ave de Las Mil y Unas Noches —dice Merlín que, evidentemente, ha 
estado perfeccionando su telepatía—. Se lo regaló al rey Arturo un marino árabe borracho. No sabía 
qué hacer con esto y me lo dio. Como por entonces yo no tenía donde vivir me mudé aquí. 

¿Que no tenía...? Por lo que sabes, este viejo estúpido posee un castillo de troncos en un 
bosque, una enorme burbuja en el fondo de un pozo de Glastonbury, una residencia en el hueco de 
un árbol, un cubo mágico, el tonel de un filósofo y una cueva de cristal. Y cada una de esas 
viviendas está bien amueblada y dotada de libros de sortilegios y un crisol de alquimista. Le hacía 
tanta falta otra casa como a un ciempiés más patas. 

Si el viejo estúpido sigue leyendo tu pensamiento, hace como que no se da cuenta. 

— Respecto de ese dinero que vas a recogerme... —dice. 

—Sí, señor —declaras cortésmente—. Estoy interesado en la aventura aunque sea algo tan 
aburrido como ir a cobrar una deuda. 

— ¡Magnífico! —replica Merlín a toda prisa—. Si sabes cómo desenvolverte en una Búsqueda 
del Grial, PUNTOS VITALES, combates, reglas mágicas y todo eso, puedes pasar directamente al 
3. En caso contrario, o si necesitas recordar un poco las reglas, te informaré en el 2. 

Ya le has oído. ¿A qué sección vas? 
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—Bien —dice Merlín a toda prisa—. No perderemos mucho tiempo con reglas y con normas 
¿De acuerdo? Porque tienes que actuar pronto. 

Parpadea y añade con precipitación, como si lo hubiera pensado mejor: 

—Pero, naturalmente, no existe peligro alguno —carraspea—. De cualquier manera, para 
abreviar, todas las reglas y normas aparecen impresas en una hoja que puede arrancarse del final del 
libro. Léelas ya y te explicaré algunos de los términos técnicos. 

Un reloj de largo péndulo difunde sus tictacs por la casa del huevo de roc. 

——¿Entendido? —inquiere Merlín—. Bien. El primer término técnico es PUNTOS VITALES. 
Para sobrevivir aquí necesitas PUNTOS VITALES. Cuantos más, mejor. La hoja del final del libro 
te dice cómo puedes calcular tus PUNTOS VITALES. Al empezar, tienes derecho a tirar los dados 
hasta tres veces y optar por el mejor de los tres resultados. 

Extrae un par de gafas bifocales sin montura de un bolsillo de su túnica y examina el resto de 
la hoja. 

—Ah, combates. No es que vayas a tener que pelear en una aventura tan pacífica y monótona 
como ésta de recoger un dinero. Pero, por si acaso, la hoja te explica todo. Si entras en combate y el 
enemigo consigue reducir a 0 tus PUNTOS VITALES, estás muerto. Lo siento, pero sucede en 
ocasiones. (Aunque, desde luego, no en esta aventura extremadamente pacifica.) 

Alza la vista hacia ti y sonríe. 

—Llevarás tu famosa espada mágica y parlante, Excalibur Júnior o EJ, como le gusta que la 
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llamen. Eso significa que, en el caso improbable de que te veas envuelto en una pelea, sólo 
necesitarás sacar un 4 para asestar un golpe y que lograrás un daño adicional de 5 puntos sobre lo 
que indiquen los dados. Merlín se rasca la cabeza. 

—Te proporcionaré un poco de magia, para que te distraigas, así que será mejor que leas las 
reglas referentes al lanzamiento de sortilegios. Y obsérvalas. En realidad conviene que leas todas las 
reglas de la hoja —soborno, reacciones amistosas, etc.— por si acaso las necesitas. Cosa que no 
ocurrirá porque ésta es una aventura aburrida y rutinaria. 

Se quita las bifocales con un molinete. 

—Eso es todo. Ahora pasa a la sección 3 y podrás comenzar la aventura, si es posible llamar 
aventura a esto —mira vivazmente en torno—. Espero que estés de vuelta a la hora del té. 

Este viejo estúpido te oculta algo. Pero, por el momento, todo lo que puedes hacer es pasar al 3. 


Merlín sonríe para congraciarse contigo (una imagen capaz de helar el corazón más firme) y se 
rasca la punta de la nariz. 

—Grott el Pato —declara. 

Parpadeas. 

—-¿Cómo ha dicho? 

—Grott el Pato —repite Merlín—. Me debe dinero. 

—¿Quién? 

—;¡Grott el Pato! —exclama Merlín—. ¡Así se llama! Es galés —añade, como si eso lo 
explicara todo—. Se lo presté en una reunión del Gremio de Hechiceros y ahora necesito que me lo 
devuelva. Por eso estás tú aquí. Quiero que lo cobres. 

—Ya veo —dices. 

—Su cubil —carraspea—. Su casa no está muy lejos, así que me he tomado la libertad de 
preparar tu equipo de antemano. No tiene sentido eso de que tengas que preocuparte de escogerlo 
cuando se trata de una aventura rutinaria. Bueno, apenas puede llamársele aventura, es en realidad 
un pequeño pasatiempo. Te entrega la vieja y raida mochila que has empleado tan a menudo en tus 
aventuras. Examinas lo que contiene y descubres que cuentas con un equipo (más bien elemental) 
compuesto de: 


Hacha Cuchillo 

Manta Linterna 

Vendas Cuerda 

Utensilios de cocina Sacos (lona fuerte, 6 en total) 
Bidón de aceite Sierra 

Crampones Tienda de campaña 
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Una muda Yesca y pedernal 
Un par de botas de repuesto Cantimplora 
Raciones de víveres 


En el fondo hay un librito, muy bien encuadernado en piel, con letras doradas en la portada: 


COMPENDIO DE SORTILEGIOS DE PIP 
(Nueva Edición corregida, aumentada y firmada por el Autor) 


—Ya lo leerás más tarde —te dice Merlín con impertinencia cuando empezabas a hojear el 
libro—. Si esperamos demasiado, subirá la marea. 

Como ya estás muy acostumbrado a los comentarios incoherentes de Merlín, ni siquiera te 
molestas en preguntarle qué tiene que ver la marea con todo esto. Por el contrario le preguntas: 

—; Por qué cree usted que voy a necesitar la magia en esta aventura? 

Merlín frunce los labios y parpadea. 

—Con estas cosas nunca se sabe —dice misteriosamente—. Además Grott el Pato es un mago, 
o más exactamente un brujo, así que, aunque sólo sea por cortesía, te conviene llevar uno o dos 
sortilegios. 

—Ese Grott —Iinquieres con suspicacia—. ¿Cuánto dinero le debe? 

—Cincuenta monedas de oro —replica al punto Merlín— más los intereses, desde luego. 

—¿Y a cuánto ascienden los intereses? 

—Simplemente a todo lo que tiene —responde alegremente Merlín—. El préstamo es de hace 
mucho tiempo. 

—; Todo lo que tiene? —repites—. ¿Y no se resistirá a dar todo lo que tiene? 

—Sí —admite Merlín— puede que se resista. Pero quizá no sea así. Puede que lo piense dos 
veces antes de decir no al Pip que venció al Hechicero, que mató al Dragón, que salvó al Reino, que 
cerró la Puerta y que acabó con el Caos. Tienes toda una reputación, date cuenta. Por eso decidí 
enviarte. 

—¿Quiere usted decir que pretende que le amenace? —preguntas, asombrado al comprender 
de repente que este viejo mago avaro te ha trasladado a través del tiempo para que te comportes 
como una especie de matón mafioso. 

—No exactamente amenazarle —precisa Merlín—. Sólo presionarle un poco. Y si eso no 
funciona, coge el dinero. De cualquier modo, es legalmente mío. 

Titubea y luego añade: 

—Desde luego, cobrarás un diez por ciento de comisión. 

—Eso es diferente —dices—. Imagino que ese Grott es un brujo maligno. 

—Mucho —asiente Merlín. 

Y tras esto ya no te queda más que recoger a Excalibur Júnior, tu sorprendente espada 
parlante, y leer tu COMPENDIO DE SORTILEGIOS (página 84) antes de pasar al 4 para iniciar 
esta sospechosa aventura. 
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—¿Todo listo? —pregunta cordialmente Merlín—. Excelente. Pues partamos. 

—¿Los dos? —inquieres un tanto sorprendido. 

—¡Pues claro que los dos! —replica Merlín-— ¿O es que crees que iba a dejarte ir solo? 
Podrías perderte. O, peor aún, verte en apuros. Y no voy a consentirlo. Pretendo que ésta sea una 
aventura agradable y tranquila. Sin problemas, sin dificultades, sin sobresaltos. 

—¡Chist! 

—; Qué pasa, EJ? 

—Me parece que chochea —murmura EJ. 

—No —respondes en el mismo tono—. Simplemente es astuto. Todo eso de insistir en cuan 
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tranquila va a ser la aventura es para engañar nuestras naturalezas, de suyo suspicaces. 

—¿ Quieres decir que no va a ser una aventura tranquila? 

—No lo creo. 

Al cabo de un instante. EJ comenta: 

—Pues hubiera preferido quedarme en la cama. 

Pero Merlín ha abierto una frágil puerta en la pared del huevo del roc y te empuja hacia afuera. 
El huevo se halla en la punta de un promontorio rocoso que avanza sobre un mar bastante 
enfurecido. Hacia tierra el promontorio se estrecha de un modo espectacular, de modo que puedes 
imaginar que, cuando esté alta la marea, esa lengua de roca quedará sumergida por completo. Por el 
momento las olas rompen contra varios lugares, garantizándote un buen remojón si no andas con 
cuidado. 


TO 
eeo 


Mal, ong == 


Ta, 73 O 


Residencia de Merlín: un huevo de roc en un promontorio rocoso. 


— ¡Sígueme! —exclama Merlín; y se lanza por la lengua rocosa a un ritmo febril, levantando 
una mano (y su varita de mago) a la manera de un policía de tráfico. Aunque Merlín falla a menudo 
con su varita, esta vez funciona a las mil maravillas. Cuando le sigues con la mochila a la espalda, 
adviertes que las olas retroceden como si tropezaran con una invisible barrera. 

Llegas a tierra firme, un arenal solitario en donde de vez en cuando se alza un peñasco o un 
retorcido matorral. 

—;En dónde estamos exactamente? —preguntas con curiosidad. 

—En Cornualles —responde Merlín—. Empleo el huevo como refugio para mis vacaciones. 
Está muy cerca de Tintagel, el castillo del rey en Cornualles, ya sabes. 

Se ajusta la túnica, se pasa la varita de mago a la mano izquierda y señala con la derecha. 
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—Mira, Pip, has de dirigirte hacia allí. 

Sigues la dirección que te marca el huesudo dedo y ves un segundo promontorio que avanza 
sobre el mar a cosa de unos cuatrocientos metros. Al final de éste, alzada audazmente contra las 
olas, hay una torre de piedras grisáceas. Aunque rocosa, la lengua es bastante más ancha que la que 
lleva hasta el huevo de Merlín y parece extenderse por allí un camino adecuado. 

—Y aquí —declara Merlín— tienes tu mapa. 

—¿ ¿Mapa? —protestas—. ¿Para qué voy a necesitar un mapa? Si está a un paso de aquí. 

—Nunca se tiene demasiado cuidado —dice Merlín—. ¡Ahora, ponte en camino! 

—-¿No viene conmigo? 

—;¡Cielos, no! Tengo cosas mucho más importante que hacer. Ya te traje hasta aquí. Con toda 
seguridad podrás valerte por ti mismo a partir de ahora. 

Mira en torno de sí con nerviosismo y se apresura a volver por la lengua pétrea, camino de su 
huevo de roc. 

—¡Eh, un minuto! —le gritas—. ¡Aún no me ha dicho cómo es ese Grott! Quiero decir ¿cómo 
le reconoceré cuando le vea? 

—Es muy viejo — responde Merlín sin volverse—. En realidad es tan viejo que algunos dicen 
que lleva años muerto. Pero, si yo fuese tú, no prestaría crédito a un rumor tan infundado. 

Y ésta parece ser toda las ayuda que conseguirás de él en esta pequeña y tranquila aventura. 
El comienzo del promontorio que conduce hasta la torre de piedra se halla tan sólo a unos cuantos 
minutos de camino del 47, Si quieres perder tiempo consultando el mapa que te dio, pasa al 26. 
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¡Qué horror, has caído a un pozo! 

Lanzas dos dados para descubrir cuantos PUNTOS VITALES has perdido. Si esto te mata, 
pasa al 14. En caso contrario, podrás trepar por el pozo para descubrir que la hoja que trataste de 
abrir no se ha abierto. Esto te deja con la opción de probar con la hoja derecha de la puerta en el 
10 o con ambas hojas simultáneamente en el 15. También puedes dejar la estancia, en cuyo caso 
dispondrás de la opción de probar con otra entrada en el 7, en el 17 o en el 22 o retroceder del 
todo hasta el 47. 
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¡Zuuumm! 

Al tocar los pomos de la puerta de doble hoja, un maligno venablo dotado de púas e impulsado 
por un muelle oculto se lanza contra ti para empalarte a la altura del plexo solar. 

Cuando consigues arrancar por fin el arma de tu carne palpitante, has perdido en PUNTOS 
VITALES lo que indique el lanzamiento de dos dados. Si esto te mata, pasa al 14. En caso 
contrario, puedes volver al 62 para reconsiderar las opciones que allí se te ofrecen o, si estás 
verdaderamente loco, probar de nuevo con la puerta de doble hoja en el 20. 
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Cautelosamente, franqueas la entrada, golpeando las paredes a cada lado con la esperanza de 
hallar una puerta secreta. En cierto lugar del extremo de la pared oriental percibes un sonido a hueco 
pero, por mucho que lo intentas, no puedes hallar ninguna abertura. Sigues hasta el final, que parece 
ser de sólida roca. Mas al acercarte, ves que en la roca hay una pequeña palanca. 

Es posible que sientas la tentación de tirar de esa palanca. Si es así, pasa al 44. En caso 
contrario, puedes volver al 36 y reconsiderar tus opciones. 
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¡ Y estás fuera de nuevo! Para ser exactos, ante la primera entrada a la tumba. 
Puedes por tanto explorarla, pasando al 7 si lo deseas. También puedes probar suerte en la 
segunda entrada, pasando al 17; en la tercera, pasando al 22, o en la cuarta, pasando al 51. 
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De cerca, este bosque resulta aún peor que de lejos. Cada árbol se halla cubierto de lianas y de 
hongos... y las lianas parecen retorcerse lentamente cuando tú no miras; sin duda se trata de una 
ilusión Óptica o quizá de un extraño efecto del viento. 

—-¿No pensarás en seguir adelante? —inquiere EJ desde su vaina. 

—;Por qué lo preguntas? 

—No me gusta el aspecto de este lugar. 

A fuer de sincero, a ti tampoco. Pero en realidad ya estás dentro del bosque y nada ha 
sucedido, así que quizá sólo parece extraño. El camino prosigue hacia el norte mientras un 
desgastado indicador, que apunta al este, señala el sendero hacia un sitio llamado la Casita de las 
Madreselvas. 

Incluso ahora puedes volver hacia el sur hasta el 47. Pero si prefieres continuar hacia el 
norte, pasa entonces al 40. El sendero hacia la Casita de las Madreselvas te lleva hasta el 71. 


10 


¡Qué horror, has sido alcanzado por un rayo! O, mejor dicho, por una descarga eléctrica 
lanzada contra ti en cuanto tocaste la puerta. Pero ésta permanece herméticamente cerrada. 

Este pequeño esfuerzo te ha costado 10 PUNTOS VITALES. Si eso te mata, pasa al 14. En 
caso contrario, todavía puedes intentar abrir la hoja izquierda, pasando al 5, o ambas hojas 
simultáneamente, pasando al 15. También puedes optar por salir de esta cámara y probar con otra 
entrada en el 7, en el 17 o en el 22 o volver sobre tus pasos hasta el 47. 


11 


El rostro de la gárgola te sonríe. «Entra», dice. 
¡Qué llamador tan extraño! Si aún deseas entrar, puedes probar a abrir con el pomo, pasando 
al 30. O probar otra entrada, pasando al 7, al 17 o al 22. O retroceder hasta el 47, 
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—¡Entra! —dice la cabeza de la Gárgola. 
12 


Vaya suerte, Pip. No es que hayas descubierto una puerta secreta. ¡Es que te has encontrado 
con tres! Dos conducen a unos túneles estrechos y pequeños, uno de los cuales se dirige al suroeste 
mientras que el otro va al sureste. La tercera da acceso a un ancho pasillo que se dirige al este. 

El túnel del suroeste conduce al 53. El del sureste lleva al 33. Para seguir por el pasillo del 


este debes pasar al 18. 
13 


Esto no va demasiado bien. Llevas ya casi una hora caminando hacia el oeste por ese camino 
tan cuidado y no estás más cerca de la torre (por fortuna tampoco te hallas más lejos). Deberías 
haber llegado a ese lugar todo lo más en cinco minutos. ¿Qué está pasando aquí? 

¡Cualquiera sabe! Pero, sea lo que fuere, mejor será que decidas si continúas hacia el oeste, 
pasando al 77, o regresas al 47. 


14 


Bueno, así que estás liquidado. Un Pip muerto. Un grave caso de rigor mortis galopante. 

Pero no empieces a lamentarte de tu suerte. Salta hacia adelante antes de que te quedes 
completamente rígido y lanza los dados para determinar otra vez tus PUNTOS VITALES. Una vez 
que lo hayas hecho, puedes optar entre volver a la sección que acabas de dejar o iniciar otra vez tu 
aventura desde el principio. En ambos casos hay pros y contras que tendrás que considerar 
cuidadosamente. 
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Sea cual fuere lo que decidas, tienes que anotar antes tu infortunado fallecimiento en el 
MUERTÓMETRO (página 86). Al final de tu aventura, este cuadro te permitirá comparar tu 
Resultado de la Aventura con los de tus amigos que acometen débiles intentos por llevar a cabo el 
empeño con una pericia considerablemente inferior a la tuya. 


15 


¡Qué horror, el techo se viene abajo! 
Cuando por fin te abres camino entre los escombros descubrirás que has llegado al 14. 
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¡Qué horror! ¡El techo se desploma! 


16 


¡Has vuelto afuera! Para ser exactos, te hallas ante la cuarta entrada de la tumba. 
Que, si lo deseas, puedes explorar en el 51. También puedes probar con la primera entrada en 
el 7, con la segunda en el 17 o con la tercera en el 22. 


17 


El pasadizo sombrío se dirige hacia el norte sólo por un corto trecho para acabar en una puerta. 
En ésta hay una placa en la que figuran las siguientes palabras: 


LA MUERTE ACECHA TRAS ESTA PUERTA 
Hay que reconocer que es algo muy distinto del consabido BIENVENIDOS de los felpudos. Si 
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crees que este mensaje no es más que guerra psicológica, puedes tratar de franquear la puerta, 
pasando al 62. Pero también eres muy libre de retroceder y probar en otra entrada 7, 22 ó 51, o 
incluso dar por completo marcha atrás, regresando al 47. 


18 


El pasillo se prolonga durante un trecho hacia el este antes de doblar abruptamente hacia el sur 
y acabar en una impresionante puerta de dos hojas. 

Que puedes tratar de abrir en el 25, aunque desde luego eres muy libre de volver al 62 para 
reconsiderar allí tus opciones. 


19 


¡Estás hundiéndote! 
Pugnas furiosamente. Gritas con bravura, pidiendo socorro. Y te hundes con rapidez. 
Pasa directamente al 14. 


20 


¡Zuuumm! (¡Oh, no!) 

Apenas tocas los pomos de las dos hojas de la puerta, otro maligno venablo, dotado de púas e 
impulsado por un muelle oculto, se lanza contra ti y te empala a la altura del plexo solar. 

Cuando hayas conseguido arrancar el arma de tu carne estremecida y tapar lo que está 
convirtiéndose ya en un agujero muy grande, habrás perdido en PUNTOS VITALES lo que indica 
el lanzamiento de dos dados. Si eso te mata, pasa al 14. En caso contrario, tienes la opción de 
volver al 62 para reconsiderar las opciones que allí se te ofrecen o probar (¡horror!) otra vez en 
la puerta de dos hojas, pasando al 32. 


21 


Un examen más minucioso revela que los retratos no son en modo alguno de gigantescos 
enanos sino que constituyen una pequeña selección de los antepasados de Grott el Pato. Cada 
retrato identifica al personaje mediante una pequeña placa de latón al pie del marco. Los siete 
son: 


El Terrible Señor de los Colmillos (Padre de Grott) 

La Tía Uñas (Abuela de Grott) 

Boris el Jorobado (Tío abuelo de Grott) 

El Reverendo Lancelot (Buen amigo de la Madre de Grott) 
Deslenguada II (Bisabuela de Grott) 

Negro Visionario (Bisabuelo de Grott) 

Aaron el Chillón (Primo segundo de Grott) 


Vaya caterva. 
Vuelve ahora al 32 para seleccionar tu nueva opción. 


22 


Penetras en la cámara abierta y avanzas cautelosamente hacia la puerta de dos hojas que 
hay al norte. Al acercarte, adviertes que los pomos están sujetos con cuerdas y que sobre éstas 
se ha colocado un precinto que muestra una señal mística. Del precinto cuelga un rollito de 
pergamino. Lo retiras con cuidado y lo desenrollas. Con una letra enmarañada, no muy distinta 
de la de Merlín, figura allí el siguiente mensaje: 


«Esta puerta ha sido precintada para seguridad tuya. Si tratas de abrirla, sufrirás grandes 
daños físicos, quizá incluso la muerte. Por favor, regresa tranquilamente a la entrada. 
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Firmado. Grott el Pato.» 
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La puerta de dos hojas ha sido cuidadosamente precintada. 


O 


Interesante. ¿Significa esto que después de todo Grott no está muerto? Si es un hechicero 
tan excéntrico como Merlín, puede que también le agrade vivir en sitios extraños. Pero, 
viniendo a lo que importa, ¿qué vas a hacer respecto del mensaje? Si deseas marcharte, 
todavía puedes probar con las otras entradas en el 7, en el 17 y en el 51 (o incluso retroceder 
hasta el 47). Pero desde luego puedes emplear a EJ para cortar las cuerdas, lo que con un 
molinete te permitirá abrir esta puerta de doble hoja, pasando al 80. 


23 


Te hallas en una sala rectangular en donde el suelo, las paredes y el techo parecen 
haber sido revestidos de algún tipo de planchas metálicas azuladas. De allí parte un 
pasillo hacia el oeste mientras que en el centro de la pared del este hay una puerta 
cerrada. El pasillo del oeste te llevará al 58. Si te interesa la puerta de la pared del este, 
pasa al 43. Claro es que también puedes buscar puertas secretas en el 72. 


24 


¡Buuuuum! Esta caprichosa resolución te ha costado 15 PUNTOS VITALES. Si te mata, 
pasa al 14. Si no te mata, puedes regresar al 44 para reconsiderar tus opciones. 


25 


Las dos hojas de la puerta se abren con facilidad para que puedas entrar en una amplia estancia 
de techo alto, cuyas paredes se inclinan un tanto hacia el sur. En la pared del sur hay una sola 
puerta... cerrada. Pero posiblemente puedas abrirla en el 16, que es aquí tu única opción puesto que 
las dos hojas de la puerta por la que entraste se han cerrado y ya no volverán a abrirse. 


26 


Caramba, nada de esto es como debiera ser. Según este mapa, la torre del oeste en el 
extremo del promontorio es una falsa torre (sea lo que fuere lo que eso significa) mientras que, 
yendo hacia el norte o hacia el este, se camina respectivamente a la muerte y la destrucción en 
lugares de nombres tan horribles como Bosque del Estrangulamiento y Ciénaga de los Ahogados. 

Pero lo más curioso de todo es que, según este documento, Grott está muerto. O, si no lo 
está, pronto lo estará puesto que le han enterrado: su tumba aparece claramente marcada en el 
mapa. Nada de esto tiene sentido alguno en relación con lo que Merlín te dijo pero en cualquier 
caso a ti te corresponde tomar una decisión. 
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Y el lugar para hacerlo es el 47. 
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Estas escenas, realizadas con un extraordinario gusto, si se considera el asunto, revelan una 
obsesión insana por tumbas, sepulcros abiertos, cadáveres podridos y cosas semejantes. Varias se 
hallan identificadas con leyendas al pie. En una, por ejemplo, se lee: 


La tumba del Monstruo que se comió su caballo. 
Está muerto, claro. 


Vuelve ahora al 32 para seleccionar otra opción. 
28 


Qué olor tan extraño hay aquí, Pjp: una mezcla de podrido y... 

¡¡¡Gas!!! 

Rápido, tienes que contener la respiración... no, ya es demasiado tarde. Lo has respirado 
pues de otro modo no lo habrías olido. Lanza dos dados. Si sacas menos de 7, el gas te liquida; 
pasa, pues, al 14. Si sacas 7 o más, puedes pasar tosiendo al 43 o hacia el este por el pasillo 
hasta esa puerta que está en el 66. 


29 


Has entrado en una estancia de 3 por 3 metros con una puerta en el muro del sur. Apoyados 
negligentemente en la pared hay a cada lado dos zombis, cruzadas las piernas a la altura de los 
tobillos y escarbándose los dientes. 

—¿Vas a alguna parte? —te pregunta sonriente uno de los dos. 

No respondas, Pip, si no es con un puñetazo en su cara. Lo que quizá tengas que hacer pues 
ambos zombis te atacan ahora con toda la ferocidad consustancial a los cadáveres animados (que 
por lo general suelen poseer muy mal carácter). Cada uno tiene 25 PUNTOS VITALES y asesta un 
golpe con éxito si saca 6 o más, anotándose 2 puntos de daño adicional puesto que los zombis son 
un poco más jóvenes que las momias y en consecuencia se hallan en mejor forma. Con un 
lanzamiento afortunado de 12, el zombi en cuestión te contagiará de una podredumbre galopante 
que te privará de PUNTOS VITALES al ritmo de 3 (al margen de cualquier otro daño que señalen 
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los dados) por cada asalto de la pelea o por cada sección visitada hasta que tomes una dosis de 
pócima curativa (lo que desde luego no puedes hacer durante el combate). Si sobrevives a este 
encuentro, pasa al 34. En caso contrario, pasa al 14. 
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Guardan la salida dos despreocupados zombis. 
30 


Empuñas el pomo y descubres que la puerta se abre fácilmente. Penetras en una enorme 
cámara vacía cuyas paredes del este y del oeste se inclinan hacia dentro a medida que se 
prolongan hacia el norte. En el centro de la pared del norte, frente a ti, puedes ver una puerta 
de dos hojas, enmarcada en bronce y herméticamente cerrada. 

Haz lo que te parezca. Puedes tratar de abrir primero la hoja izquierda, pasando al 5; 
tratar de abrir primero la hoja derecha, pasando al 10 o intentar abrir simultáneamente 
ambas hojas, pasando al 15. También puedes descubrirte ante la puerta (metafóricamente 
hablando) y probar con otra entrada en el 7, en el 17 o en el 22 e incluso retroceder del todo 
hasta el 47. 


31 


Qué árbol tan extraño. Si es que se trata de un árbol. Desde luego es verde como un árbol. Lo 
que, bien mirado, constituye el único punto de semejanza que esta cosa tiene con un árbol. ¿Cuántos 
árboles has visto con dos brazos, dos piernas y dientes? Esta cosa se parece más a un hombre, 
excepto en el color. Y en la cola, desde luego. Y tampoco es que haya hombres que vayan por ahí a 
cuatro patas, zigzagueando rápidamente de un lado para otro. Al mismo tiempo... 
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Mientras sigues intentando poner en claro la cuestión, el hombre lagarto te ataca lanzando un 
terrible aullido, peculiar de la especie, y que con frecuencia sirve para que otros semejantes 
acudan en su apoyo. Lanza un dado para averiguar cuántos vendrán a ayudarle a matarte. Cada 
uno, incluyendo el primero, dispone de 15 PUNTOS VITALES, asesta un golpe si saca 6 ó más y se 
anota 3 puntos de daño adicional con sus colmillos y sus garras. Si cualquiera consigue un doble 6 
en el curso del combate, quedas además envenenado, lo que te privará de 3 PUNTOS VITALES más 
por cada siguiente asalto de la pelea. Si los hombres lagartos te matan, pasa al 14. Si sobrevives, 
puedes retroceder, vacilante, magullado y sangrando, hasta el 47. 


32 


¡Zuuumm! 

Este es el sonido del muelle dispuesto tras la puerta de dos hojas, por fortuna ya 
completamente inofensivo puesto que se ha quedado sin venablos. Avanzas y a tus espaldas las 
dos hojas se cierran por sí solas. Giras sobre ti mismo y tratas desesperadamente de abrirlas pero 
sin resultado; es del todo evidente que estás atrapado, quizá para siempre, en esta... en esta... 

Te vuelves en redondo para averiguar exactamente en dónde has quedado atrapado para 
siempre y descubres que has entrado en una larga galería, tenuemente iluminada, que se extiende 
en dirección norte-sur. A lo largo del muro de la derecha cuelgan siete retratos de cuerpo entero y 
tamaño natural de lo que parecen ser gigantescos enanos. De la pared de la izquierda cuelgan óleos 
de tumbas. En el extremo del norte de la galería hay un pasaje abovedado más allá del cual nada 
puedes ver. 

Y aquí existe algo interesante: en el rincón del sur hay en el suelo un saco viejo del tipo de 
los que emplean frecuentemente los aventureros cuando no pueden permitirse un morral. Dentro 
guarda un frasco mediado de Pócima Curativa, que contiene tres dosis, cada una de las cuales te 
devolverá en PUNTOS VITALES lo que indique el lanzamiento de dos dados. ¡Alguien lo perdió 
y tú lo ganaste, Pip! 

Si deseas examinar más atentamente los retratos, pasa al 21. Si prefieres entretenerte 
contemplando las escenas de sepulcros, pasa al 27, Puedes buscar puertas secretas en el muro de 
la derecha, pasando al 38, o en la pared de la izquierda, pasando al 50. Si tienes curiosidad por 
ver más de cerca el pasaje abovedado, pasa al 69. 


33 


El túnel se prolonga hacia el sudeste por un corto trecho antes de acabar en una puerta de 
un solo sentido. Cuando la cruzas, penetras en una amplia cámara, abierta por el sur, pero con 
una puerta de dos hojas en la pared del norte. 

Te basta una rápida mirada para advertir que, yendo hacia el sur, saldrás fuera. Si deseas 
marcharte de aquí, todavía puedes probar en las otras entradas del 7, el 17 y el 51 (o incluso 
retroceder al 47). Pero también te queda la opción de abrir la puerta de dos hojas hacia el 80. 


34 


Registras a los zombis y no encuentras nada interesante a excepción de un pedazo de 
pergamino. Por un lado aparece la Ultima Voluntad y el Testamento de alguien cuyo nombre ha 
sido arrancado, mientras que por el otro hay garrapateadas unas cuantas líneas de unas execrables 
aleluyas: 


«Si no te enmiendas. 

Y ves que tu suerte es tremenda 
Podría ser 

Y así has de ver 

Que vayas por falsa senda.» 
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Qué porquería. Si quieres volver sobre tus pasos tendrás que enfrentarte con el gas, 
pasando por el 28. Para cruzar audazmente la puerta de la pared del sur has de pasar, espada en 
mano, al 41, 


35 


En el bolsillo de uno de los vampiros encuentras un frasco lleno de roja Pócima Curativa 
(tiene un aspecto y un sabor un poco raros pero no falla: seis dosis, cada una de las cuales te 
devuelve en PUNTOS VITALES lo que marque el lanzamiento de dos dados). En el bolsillo del 
otro descubres una llave de plata. 

Supones que esa llave debe ser para abrir la puerta de la pared pero, cuando lo investigas, 
descubres que esa puerta no está cerrada. 

Si deseas volver sobre tus pasos, tendrás que enfrentarte con el gas en el 38. Para cruzar 
valerosamente la puerta, tienes que pasar, espada en mano, al 55. 


36 


El camino se tuerce y retuerce de un modo alarmante, a veces incluso yendo en sentido 
opuesto, hasta que apenas puedes saber en qué dirección te llevan tus pasos. Durante un rato 
pareces ir hacia el sur, como al principio, luego te desvías hacia el este, después hacia el 
suroeste, luego al este de nuevo y después al nordeste. 


La pared rocosa muestra cuatro entradas. 


Por fortuna, y antes de que tu confusión resulte demasiado grande, tu vista de águila repara 
en un indicador camino adelante. Un solo brazo señala al norte, hacia una pared rocosa que se 
alza un poco más allá. Y en el brazo están escritas estas palabras con letras góticas: 


Y 
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TUMBA DE GROTT 


¿Tumba? No puede haber muerto Grott. ¿Cómo vas a cobrar el dinero de Merlín si ha 
muerto? Ni el propio Merlín querría que te convirtieses en un ladrón de sepulturas. Aunque, 
naturalmente, nunca se sabe. 

Ceñudo, dejas atrás el indicador, camino de la pared rocosa. Es evidente que en algún 
tiempo remoto esa roca fue labrada. Allí se abren túneles y pasadizos. Muchos están ahora 
cegados totalmente por los pedruscos caídos o tan bloqueados por matorrales espinosos que 
resultan por completo inaccesibles. Pero un atento examen te reveía cuatro entradas que podrías 
franquear. 

La primera es una ancha galería enlosada pero que concluye al parecer a unos diez metros 
del comienzo. 

La segunda es un pasadizo estrecho y sombrío a cuyo final distingues una puerta cerrada. 

La tercera es más ancha, casi en realidad una sala abierta, en cuyo extremo septentrional 
hay una puerta cerrada de dos hojas. 

La cuarta es una puerta de una sola hoja en la propia pared rocosa y tan herméticamente 
cerrada que no hay medio de saber lo que existe al otro lado. 

—; Qué vas a hacer? —pregunta con curiosidad EJ. 

Una buena pregunta. Todavía tienes la oportunidad de volver sobre tus pasos, lo que en 
definitiva te conduciría al 47. Pero, si deseas averiguar que es todo esto de la tumba de Grott, 
puedes ir a la primera entrada, pasando al 7; a la segunda, pasando al 17; a la tercera, 
pasando al 22 0 a la cuarta, pasando al 51. 


37 


Esto podría haber sido muy asqueroso. En realidad sigue siendo muy asqueroso. Desde que las 
has despedazado, las Momias Verdes Aulladoras huelen aún peor que antes. 

Lo bueno sin embargo es que una de ellas llevaba un tarro con cinco dosis de Ungúento 
Curativo, cada una de las cuales te permite recuperar 4 PUNTOS VITALES. 

Si deseas retroceder, tendrás que enfrentarte al gas, pasando por el 28. Para cruzar 
valerosamente la puerta de la pared del este habrás de dirigirte, espada en mano, al 29. 


38 


Estás de suerte, Pip. Hurgando tras un retrato de un triste bizco (al que una plaquita 
identifica como Negro Visionario, Bisabuelo de Grott) descubres un estrecho corredor que se 
dirige hacia el este. 

Si estás interesado en saber a dónde conduce este corredor, pasa al 43. En caso 
contrario, mejor será que te inclines por otra opción en el 32, 


39 


Si tienes tiempo de desollar al dragón, podrás emplear la piel para hacerte un justillo que 
reducirá en 5 puntos cualquier todo ejercido contra ti en cualquier aventura del futuro. Ahora no 
te servirá desde luego para nada puesto que la confección de un justillo de piel de dragón es una 
tarea lenta y difícil que sólo podrás abordar cuando hayas acabado la presente aventura. 

¡Y no tardarás ya mucho, a juzgar por las apariencias! Echas a correr hacia la puerta del 
norte... ¡Y descubres que está cerrada! 

Si por casualidad llevas una llave de plata, pasa al 42. En otro caso, no tendrás más 
remedio que retroceder, lo que significa correr el riesgo del gas en el 28. 
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El camino se estrecha y el bosque se espesa. Disminuye la luz y ahora las lianas se 
retuercen incluso cuando las miras directamente. 

—iCreo que deberíamos volver! —dice tajantemente EJ; y por una vez estás de completo 
acuerdo con ella. 

Pero cuando giras para retroceder, descubres que aquellas lianas y aquellos hongos que 
cubrían los árboles se han desplazado al camino por el que venías. Instintivamente, echas mano 
de EJ, como haces siempre en momentos de peligro. 

Pero antes incluso de que puedas desenvainarla, una liana se enrosca en torno de tu cuello. 

Y aprieta. 

Puedes aguantar la respiración en el 14. 


41 


Has entrado en una estancia de 3 por 3 metros que en la pared del este tiene una puerta 
flanqueada por dos ataúdes. De éstos se alzan dos pálidos caballeros de largos colmillos 
vestidos con fracs y capas negras. 

Me imagino que habrás traído ajo. ¿No? 

Cada vampiro posee 22 PUNTOS VITALES, asesta con éxito un golpe sacando 5 o más y 
con sus colmillos se apunta un daño adicional de 3 puntos. Si cualquiera de ellos consigue 
sacar 12 en un lanzamiento de dados, te convertirías temporalmente en un vampiro por un 
asalto y tratarás de morderte tú mismo en el cuello en vez de atacar. Esta contorsión te costará 
5 PUNTOS VITALES. Si sobrevives al combate, pasa al 35. En caso contrario, siempre podrás 
arrancar tus dientes de tu propio cuello en el 14. 
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42 


Introduces cuidadosamente la llave de plata en la cerradura y cuidadosamente tratas de hacerla 
girar. 

¡Pues no gira! ¡Esta llave no sirve! 

Chillas angustiado y golpeas violentamente tu cabeza contra la puerta. Luego te recobras y 
tratas de girar la llave, en el otro sentido. 

La puerta se abre... 

Y te permite contemplar una escena increíble si pasas al 64. 


43 


Te hallas en un pasillo orientado en el sentido este-oeste (o, si lo prefieres, oeste-este) que 
por el este acaba en unos escalones de piedra descendentes y por el oeste en una puerta. 
Puedes bajar por esos escalones, pasando al 28 o abrir la puerta del oeste, pasando al 23. 


44 


Con un terrible estruendo, una enorme losa se desliza desde una de las paredes laterales, 
cerrando por completo la entrada meridional del pasadizo. 
Quedas sumido en la más profunda oscuridad, preguntándote qué harás ahora. 
= - — p : A os a = A 


TA — 
A TAROT UA i 
LA 
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Una gran losa se desliza hasta cerrar el corredor. 

Y tus opciones son verdaderamente limitadas. Puedes lanzarte de cabeza contra la losa, en 
cuyo caso pasarás al 24. O puedes aguardar pacientemente a morirte de hambre, en cuyo caso 
pasarás al 14. O puedes mover la palanca hasta dejarla como la encontraste (a EJ le parece ésta 
una solución demasiado fácil), pasando al 68. 
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—¿Cómo? —dice Merlín—. ¿Ya de vuelta? 

Dirige miradas codiciosas a la carretilla de oro y desenfadadamente coge una moneda de oro 
que de otro modo bien hubiera podido caerse. 

—No tuvo importancia —replicas sonriendo—. Simplemente una aventura monótona, 
insignificante y rutinaria para ir a recoger un dinero, tal como usted predijo. Es cierto que me topé 
con un dragón antes de hallar el oro. Pero... 

Titubeas de repente, tras haber reparado en la expresión de Merlín cuando muerde la moneda 
de oro para ver si es buena. 

—¿Sucede algo? —preguntas. 

—:¡Esto no es oro! —chilla Merlín—. ¡Esto es chocolate envuelto en papel de plata! 

Da un salto hacia adelante, agitando su túnica y comienza a hurgar en la carretilla. 

—i¡Más chocolate! ¡Caramelos! ¡Estas gemas son en realidad cristales de azúcar! ¡Te han 
engañado como a un chino, Pip, esto no es ningún tesoro! ¡Con moneda y media de oro podrías 
comprarlo todo en el mercado de Glastonbury! 

Empieza a comprender la enormidad del asunto y a echar espumarajos por la boca, en parte 
de angustia y en parte porque, distraídamente, está atracándose de caramelos. 

—¡Estúpido! —vocifera, expresándose momentáneamente en su galés nativo—. ¡Bien te la 
jugó Grott el Pato! 

Comienza a agitar con furia sus manos mientras masculla terribles sortilegios. 

—Eh, ¿qué está usted haciendo? —gritas, alarmado de repente. 

—¡Enviándote de nuevo, desde luego! —chilla enfurecido Merlín—. ¡¡¡Quiero mi dinero!!! 

Y en ese momento una silenciosa explosión te hace retroceder en el tiempo y en el espacio 
hasta el 36. 


46 


La puerta (que resulta ser de un solo sentido puesto que se cierra automáticamente a tus 
espaldas en cuanto la has franqueado) da paso a un corredor orientado en dirección este-oeste. 

El extremo occidental acaba en una puerta en el 52. Hacia el este, el pasillo tuerce 
súbitamente hacia el sur para terminar en una puerta que da paso al 25. 


47 


No te lleva mucho tiempo. Alcanzas el comienzo del promontorio rocoso que conduce a la 
torre gris de Grott el Pato. Ese caminito que divisaste desde lejos parece aún más cuidado visto de 
cerca: tiene un pavimento perfecto para estar en un lugar tan solitario como éste. Se extiende hacia 
el oeste casi en línea recta hasta llegar a la misma torre. 

Por el oeste pasarás al 13. Por el este, tierra adentro, al 56. Por el norte vas por la costa 
hasta el 65. Por el sur, también por la costa hasta el 36. 


48 


Hasta ahora perfecto. Caminas por un sombrío corredor que va hacia el norte. Al cabo de 
poco tiempo se divide en tres pasillos. 

El de la izquierda se dirige hacia el noroeste hasta llegar al 54. El de la derecha se dirige 
hacia el nordeste hasta llegar al 63. El del centro continúa hacia el norte hasta llegar al 73. Si 
deseas regresar por el pasaje abovedado, pasa al 82. 


e 
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Has entrado en una estancia de 3 por 3 metros con una puerta en la pared del este. Por 
desgracia, no es esto todo lo que aquí hay. Han retirado varias losas del centro del suelo y 
excavado un hoyo de 1,8 por 0,9 metros. En un extremo del hoyo han colocado nada menos que 
una lápida así que, de no hallarte en una cámara subterránea, jurarías que el hoyo es el de una 
tumba. Una tumba abierta. 

Pero como naturalmente no puede tratarse de una tumba abierta, das un paso audaz hacia 
delante, titubeando sólo cuando por la tumba abierta (¡qué hoyo tan hondo! Tan sólo un hondo 
hoyo posiblemente dejado por algunos mineros) asoman dos cadáveres podridos de un claro 
tono verde bilioso. Te miran y chillan. 


i pi ik; 


Los cadáveres te miran y chillan. 


Puede que esto te proporcione algún indicio del aspecto aterrador que ofreces estos días 
o quizá simplemente signifique que te has encontrado con un par de esas terribles momias 
verdes aulladoras tan a menudo empleadas por los brujos para guardar objetos preciosos u 
oro. Cada momia tiene 25 PUNTOS VITALES y asesta con éxito un golpe, sacando 5 o más. El 
daño que causan es sólo el que señalen los dados pero si cualquiera de las momias saca 12, un 
terrible aullido te destrozará el cerebro y te enviará sordo al 14. Si logras sobrevivir a este 
encuentro, pasa al 37. En caso contrario, puedes recuperarte en el 14. 


50 


Qué interesante. Se descorre toda una parte de la pared, a la manera de una vieja (y muy 
mala) película de terror y aparece un pasillo que se prolonga hacia el oeste. 

Si pasas al 67, irás hasta donde alcanza el pasillo. Pero si prefieres no explorarlo 
todavía, puedes examinar más atentamente los retratos en el 21, curiosear las escenas 
funerarias en el 27, buscar puertas secretas en la pared de la derecha en el 38 o estudiar más 
de cerca ese pasaje abovedado en el 69, 


51 


Titubeas. Encima del pomo de la puerta hay un enorme llamador de hierro forjado que tiene la 
forma del rostro de una gárgola. 
¿Deberías llamar, pasando al 11 o simplemente tratar de abrir con el pomo, pasando al 30? 
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52 


Abres la puerta y en cuanto penetras empiezas a pisar pedazos de huesos repartidos por todo 
el suelo. Te hallas en una cámara hexagonal de alto techo y suelo de losas de la misma piedra que 
las paredes. El lugar está tan desierto, silencioso y es tan triste como una tumba (muy apropiada la 
comparación). En la pared del norte hay una puerta de dos hojas. 

Puedes abrir esa puerta (o intentarlo), pasando al 6. Pero en un lugar como éste quizá 
mereciese la pena buscar puertas secretas. Pasa en tal caso al 12. 


53 


El pasillo secreto concluye en una puerta de un solo sentido que da acceso a un segundo 
pasillo, orientado en dirección norte-sur. Del sur te llega algo de luz del día mientras que por el 
norte el pasillo concluye de repente en un muro. En este muro hay una pequeña palanca. 

Es posible que sientas la tentación de tirar de esa palanca. Si es así, pasa al 44. Si 
prefieres averiguar algo respecto de la luz del día que llega por el sur, pasa al 8. 


54 


Esta es una amplia estancia cuadrada (9 por 9 metros) con una puerta en el centro de la 
pared del oeste, otra en el extremo septentrional de la pared del este y dos más en los 
extremos oriental y occidental de la pared del sur. La sala se halla vacía a excepción de un 
insignificante montoncito de una sustancia negra y pulverulenta en el centro del suelo. 

Si quieres examinar el montón más de cerca, pasa al 70. La puerta de la pared del oeste 
da al 57. Puedes abrir la puerta de la pared del este, pasando al 61. La puerta oriental de la 
pared del sur conduce al 48 mientras que la puerta occidental del mismo muro lleva al 75. 


55 


Bueno, al menos ésta no es otra estancia de 3 por 3 metros; en realidad se trata de una 
sala mucho más grande, vacía a excepción de lo que parece ser una fila de enormes trapecios 
de periquitos que se balancean del techo, y con una puerta en la pared del norte. 

La puerta reclama instantáneamente tu atención puesto que encima hay un cartel bien 
visible: 


SALA DEL TESORO DE GROTT 
PROHIBIDO EL PASO 


LOS INTRUSOS SERÁN DEVORADOS 


¡Ya lo has conseguido, Pip! ¡Has encontrado la sala del Tesoro! ¡Detrás de esa puerta te 
aguardan riquezas inimaginables! Jubilosamente te precipitas hacia adelante, olvidándote por 
completo de esos malditos trapecios de periquitos... 

Es una lástima porque en uno de los trapecios descansa un dragón. Ese ser tiene 45 
PUNTOS VITALES, asesta con éxito un golpe sacando 4 o más y causa un aterrador daño 
adicional de 3 puntos. Peor aún, lanza un chorro de fuego si saca diez o más, anotándose 10 
puntos de daño adicional. Lo más probable es que tengas que dirigirte al 14, pera si 
consigues salir vivo de ésta, puedes pasar al 39. 
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Un terreno un tanto blanco pero al menos ya ha desaparecido el suelo pedregoso. Desde 
hace un rato la vegetación se ha tornado exuberante. En realidad, decididamente tropical. 

¿Y qué fue del camino? 

La vida, Pip, está llena de preguntas sin respuesta. Mientras reflexionas al respecto, 
lanza un dado. Si sacas de 1 a 3, pasa al 19. Si sacas de 4 a 6, pasa al 31. 


57 


La puerta da a un pasillo que se dirige hacia el oeste y acaba en una segunda puerta. Está 
cerrada pero no con llave. 
Por ahí se pasa al 23. 


Hay un dragón alzado sobre el 
gigantesco trapecio de un periquito. 


58 


Has entrado en una larga galería, tenuemente iluminada, que se extiende en dirección norte- 
sur. A lo largo del muro de la derecha cuelgan siete retratos de cuerpo entero y tamaño natural 
de los que parecen ser gigantescos enanos. De la pared de la izquierda cuelgan óleos de tumbas. 
En el extremo del norte de la galería hay un pasaje abovedado más allá del cual nada puedes ver. 

Si deseas examinar más atentamente los retratos, pasa al 21. Si prefieres entretenerte 
contemplando las escenas de sepulcros, pasa al 27. Puedes buscar puertas secretas en el muro 
de la derecha, pasando al 38, o en la pared de la izquierda, pasando al 50. Si tienes curiosidad 
por ver más de cerca el pasaje abovedado, pasa al 69. 
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¡Este pasillo está húmedo! Algo extraño en un lugar como éste pero decididamente húmedo. 
Se extiende en dirección norte-sur. 
Y acaba en una estancia en el 76. También puedes pasar al 54 por la puerta del sur. 


60 


Bien, éste es decididamente el sitio en donde la Torre parecía estar. Te encuentras en la 
punta del promontorio, por tres lados te rodea ese mar tan agitado, pero no hay rastro de 
construcción alguna ni un atisbo de aquel camino tan cuidado. Husmeas un poco, por si se 
tratase de una cuestión de invisibilidad pero, aunque fuera invisible, resultaría difícil pasar 
por alto algo del tamaño de la Torre. Sólo cabe llegar a una conclusión sana: este asunto 
constituye una verdadera locura. 

Pero locura o no, mejor será que retrocedas al 47 y estudies otra vez tus opciones. 


61 


¡Zuuumm! 

Es una condenada trampa lanzavenablo, Pip. En cuanto abres la puerta eres atravesado por 
un venablo impulsado por un pótenle muelle. Desde luego la puerta no conduce a ningún sitio. 
Detrás hay un sólido muro en el que se halla montado el mecanismo de la trampa. 

Te quedas mirando el venablo cuya punta asoma ahora por tu espalda. 

Mientras sigas mirando, todo irá bien. Una vez que te arranques el venablo (y tendrás que 
hacerlo si quieres ir a alguna parte) descubrirás que has perdido en PUNTOS VITALES la suma 
de DOS lanzamientos de los dos dados. Si eso te mata, pasa al 14. En caso contrario, vuelve al 
54 y escoge otra opción. 


62 


al tocarla. Te detienes para desenvainar a EJ. 
Cuando apenas hay una rendija, te lanzas 
valerosamente hacia adelante, abriéndola de golpe 
y das un salto... 

¡Para caer en brazos de un esqueleto! 

¡Zas! ¡Mandoble! ¡Estocada! ¡Revés! ¡Hasta 
la empuñadura! Peleas con reflejos 
relampagueantes. Tu espada despide destellos 
mientras resuenan los dados. Después bajas 
avergonzado la espada y apartas los dados, 
habiendo comprendido de repente que éste no es 
un esqueleto animado sino tan sólo los restos 
mortales de algún desconocido aventurero, hace 
ya largo tiempo ido al 14. Parece que alguien ató 
unos con otros los huesos y los colgó tras la puerta 
con objeto de suscitar el pánico. Das un paso 
adelante, bajo tus botas crujen los huesos 
despedazados y dispersos por todo el suelo. Te 
hallas en una cámara hexagonal y de alto techo, de 
piso enlosado y muros de piedra. Es un lugar 


f- i Te Saltas hacia delante hasta 
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desnudo, triste y silencioso (como tiene que ser una tumba). En la pared del norte hay una puerta de 
doble hoja. Tal vez seas capaz de abrir esa puerta en el 6. Pero en un lugar como éste, quizá valga 
la pena averiguar si existen pasadizos secretos, lo que puedes hacer pasando al 12. 


63 


El corredor se prolonga hacia el nordeste por lo que parece un larguísimo trecho y luego 
se desvía hacia el este. Justo más allá del lugar en que cambia de dirección puedes ver una 
puerta. Entre la puerta y tú hay un lagarto. 

Que debe de haber disfrutado de una espléndida alimentación porque hasta la altura de 
la paletilla mide más de un metro. No se dispone a atacarte, así que puedes regresar sano y 
salvo al 48 y elegir otro destino. Pero si quieres conservar el mismo rumbo has de saber que 
esta bestia descomunal posee 35 PUNTOS VITALES y que sus garras causan un daño 
adicional de 2 puntos. El verdadero problema con este lagarto es su lengua que emplea 
cuando saca 3, 6, 9 ó 12, inmovilizándote por un asalto del combate. Si el lagarto te suma a su 
espléndida alimentación, pasa al 14. Si sobrevives, puedes proseguir hacia el este por esa 
puerta, pasando al 78. 


64 


¡Lo que estás viendo te deja sin aliento! ¡Qué increíble muestrario! ¡Qué deslumbrante cuerno 
de la abundancia! Has penetrado en una cámara tan repleta de tesoros que casi desquicia tu mente. 
Cofres de oro y plata... arquillas de piedras preciosas... marfiles a porrillo... montones de jade... todo 
lo que ves constituye una riqueza que valdría para pagar el rescate de un rey. Magnífico, Pip. Hay 
aquí bastante para entusiasmar a Merlín y para que te otorgue una pequeña gratificación (digamos 
que unos cuantos centenares de miles de millones). Hay incluso en un rincón una carretilla de oro 
macizo para que puedas llevarte el botín. 

Y lo mejor de todo es que has sabido ganártelo. Tu destreza, tu valor y tu inteligencia han 
vencido a todos tus adversarios y te han conducido directamente a tu destino. Todo lo que has de 
hacer ahora es recoger cuanto puedas llevar en la carretilla y regresar a la casa del huevo de roc de 
Merlín. 

Para calcular el valor del botín que puedes llevar en la carretilla de oro lanza dos dados diez 
veces y suma los resultados. Luego multiplica la suma por un millón, añade 500.000 por el valor de 
la propia carretilla y el resultado final es lo que vale tu botín en monedas de oro. En la pared del 
oeste hay una puerta semioculta que da a un túnel que lleva derecho al exterior. Desde allí podrás 
llevar tu carretilla hasta el 45 en donde Merlín está aguardándote para prodigar su gratitud sobre 
tus meritorios hombros. 


65 


Este no parece, Pip, el más agradable de los parajes. El camino hacía el norte penetra en un 
bosque sombrío. Si tienes ganas de penetrar en un bosque sombrío, entonces sigue adelante 
hacia el norte, hasta el 9. Sin embargo, puedes volver sobre tus pasos hasta el 47. 


66 


Por desgracia, Pip, tus problemas no han concluido. La inhalación de ese gas te cuesta 
15 PUNTOS VITALES de daño en los pulmones. Si eso te mata, pasa al 14. En caso contrario, 
puedes pasar al 43 o ir por la puerta al 49. 


67 


El pasillo se extiende hacia el oeste durante un cierto trecho... 
...antes de depositarte en el 23. 


31. 


Tumba de Pesadillas J.H.Brennan 


68 


Rápidamente devuelves la palanca a su posición original. 

—No creo que sirva de nada —comenta EJ en la oscuridad. 

Puede que tenga razón. Pero también es posible que estés de suerte. Lanza dos dados y 
anota el resultado. Vuelve a lanzarlos. Si en el segundo lanzamiento obtienes más que en el 
primero, pasa al 74. En caso contrario, pasa al 86. 


69 


Es curioso. 

—¿Qué es curioso? —pregunta EJ, que posiblemente ha recibido de Merlín lecciones de 
telepatía. 

——Cállate, EJ... estoy tratando de pensar. 

En realidad, de lo que tratas es de no preocuparte. El pasaje abovedado sigue oscuro a pesar de 
que apuntas hacia allá tu linterna. Algo parece absorber la luz. Pero, sea lo que fuere, nada puedes 
ver a través de ese pasaje abovedado. La cuestión estriba en decidir si quieres ATRAVESAR ese 
pasaje abovedado, al que podréis llegar pasando al 48. Pero como no hay aquí nada que te asuste, 
puedes examinar más atentamente los retratos en el 21, curiosear las escenas funerarias en el 27, 
buscar puertas secretas en la pared de la derecha en el 38 o en la de la izquierda en el 50. 


70 


Esto, Pip, es bastante repulsivo. El montón parece hallarse compuesto de los cadáveres 
pulverizados de miles (quizá millones) de insectos. Repulsivo o no, un aventurero de tu 
calibre quizá opte por recurrir a todo su valor para, tapándose la nariz, hurgar en el 
montón con objeto de averiguar si oculta algo importante. En ese caso, puedes pasar al 79. 
En caso contrario, la puerta de la pared del oeste se abre en el 57. En el 61 puedes abrir la 
puerta de la pared del este. La puerta oriental de la pared del sur conduce al 48, mientras 
que la puerta occidental del mismo muro te llevará al 75. 


71 


Puede que en tiempos éste fuese un lugar 
EP 


PERES pintoresco pero ahora está hecho un desastre. La 


% En casita, mejor dicho lo que queda, se halla situada en un 


CA F calvero del bosque, ahora rebosante de matorrales. Vas 


R la pena? Parte del tejado de bálago se ha desplomado, 
**_la puerta de madera está podrida y fuera de sus goznes 

y todas las ventanas se hallan rotas. Æ ti te 
corresponde decidir. Si quieres abrirte camino hasta 
$ las ruinas, lanza dos dados para determinar cuan a 


A > 
wA menudo te picarán las ortigas, multiplica el resultado 


7 por dos y resta el total de los PUNTOS VITALES que 
A tengas en este momento. Si eso te mata, pasa al 14, En 
+ caso contrario, puedes examinar la casita en el 83. 
$ Claro está que también puedes volver sobre tus pasos 
hasta el 9, sin correr el riesgo de que te piquen las 
ortigas. 


La casita está en ruinas. 
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¡Caramba, encontraste una puerta secreta! Se abre en el centro de la pared meridional de la 
estancia y da paso a un ancho corredor que se dirige hacia el sur durante unos quince metros antes 


de acabar en una puerta cerrada. 
Que puedes tratar de abrir, pasando al 46 o ignorarla, volviendo en el 23 a la estancia que 


acabas de abandonar. 


73 


Avanzas con audacia hasta que caes a un pozo. 

—¿Por qué no te fijas en donde pisas? —gruñe EJ irritada mientras asciendes por las 
paredes del pozo y calculas el daño. 

Que puede ser muy considerable, o quizá mortal. La caída en sí misma te costará en 
PUNTOS VITALES lo que señale el lanzamiento de un solo dado. Los pinchos del fondo 
supondrán en PUNTOS VITALES lo que marque el lanzamiento de dos dados. El veneno de los 
pinchos te costará en PUNTOS VITALES otro lanzamiento de dos dados. Si esto te mata, pasa 
al 14. En caso contrario, descubrirás que más allá del pozo el corredor es un callejón sin 
salida. No te queda más opción que arrastrarte murmurando hasta el 48 y elegir otro destino. 
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Hasta que caes a un pozo... 
74 


¿Qué tal? ¡La losa se desliza hasta introducirse de nuevo en la pared! En cualquier caso, 
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ésta tiene que ser la peor trampa del mundo. Pero como nunca conviene arriesgarse demasiado, 
escapas del pasadizo a toda prisa hacia la luz del sol y el aire fresco, respirando hondo a causa 
del alivio que has experimentado. Y aquí, una vez más, te encuentras con las cuatro posibles 
entradas a la Tumba de Grott: 

La primera es una ancha galería enlosada pero que concluye al parecer a unos diez metros 
del comienzo. La segunda es un pasadizo estrecho y sombrío a cuyo final distingues una puerta 
cerrada. La tercera es más ancha, casi en realidad una sala abierta, en cuyo extremo septentrional 
hay una puerta cerrada de dos hojas. La cuarta es una puerta de una sola hoja en la propia pared 
rocosa y tan herméticamente cerrada que no hay medio de saber lo que existe al otro lado. 

Todavía tienes la oportunidad de retroceder, lo que en definitiva te devolvería al 47, Pero 
si no lo deseas, puedes penetrar por la primera entrada, pasando al 7; por la segunda, pasando 
al 17; por la tercera, al 22, o por la cuarta, pasando al 51. 


75 


Este pasillo vacío se prolonga hacia el sur. De él parten dos corredores que van hacia el oeste y 
hay una puerta en el muro entre ambos. En la pared del este se abre una segunda puerta casi frente al 
corredor más meridional. La puerta mencionada en último lugar conduce al 85. Puedes explorar el 
corredor occidental más al norte en el 100, el corredor occidental más al sur en el 117 y la puerta 
entre los dos corredores en el 150. 


76 


¡No era extraño que estuviese tan húmedo el pasillo! ¡Esta cámara se halla llena de agua! Hay 
una puerta directamente enfrente pero tendrás que nadar para alcanzarla. 

Desde luego puedes limitarte a volver sobre tus pasos hasta el 59, pero si quieres probar tu 
destreza como nadador, lanza dos dados. Si sacas de 2 a 4, pasa al 81; si sacas de 5 a 8, pasa al 
92. Si sacas de 9 a 12, pasa al 107. 


77 


Ha desaparecido. ¡Has dado tan sólo tres pasos por el camino del oeste y la torre 
simplemente desaparece! Ahora ves un promontorio sobre el que no hay nada construido. Incluso 
ya no está ese camino tan cuidado que tú admirabas. Tal vez se trata de una ilusión para proteger 
el lugar. Merlín mencionó que Grott era miembro del Sindicato de Hechiceros o de alguna 
organización por el estilo, así que quizá lanzó un sortilegio de invisibilidad en torno de su 
residencia. Si quieres proseguir hacia el oeste, pasa al 60. Si prefieres reconsiderar todo el 
asunto, siempre te queda la posibilidad de retroceder al 47. 


78 


¿Recuerdas aquel lagarto que mataste? Pues aquí vivía. Con cuatro amigos. 

Cada gigantesco lagarto posee 35 PUNTOS VITALES y con sus garras causa un daño 
adicional de 2 puntos. Sus lenguas atacan con lanzamiento de 3, 6, 9 ó 12, inmovilizándote por un 
asalto del combate. Si los lagartos te matan, pasa al 14. Si sobrevives, puedes examinar la sala, 
pasando al 84. 


79 


¡Qué horror, has quedado pegado a un papel agrupamoscas! No es extraño que haya aquí 
tantos insectos. Te debates (zumbando un poco) pero es en vano. Fuera quien fuese el que fabricó 
este papel atrapamoscas, se aseguró de que nada pudiera despegarse. 

Excepto yendo al 14. 
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¡Zuuumm! 

Cuando abres las dos hojas de la puerta con un molinete apenas tienes tiempo de distinguir un 
sólido muro antes de que el mecanismo de muelles montado en éste lance un venablo que te empala 
a la altura del ombligo y asoma alarmantemente por tu espalda con la pérdida de 20 PUNTOS 
VITALES. 

De la contera del venablo cuelga un pedazo de pergamino en el que figuran estas palabras: «Ya 
te lo advertí. Firmado, Grott el Pato.» 

Si este inesperado suceso te mata, pasa al 14. En caso contrario, retorciendo el venablo 
mientras chillas a pleno pulmón, consigues arrancar el arma de tu cuerpo. Después abandonas esta 
desastrosa cámara. Ya fuera, puedes escoger otra entrada a la tumba, pasando al 7, al 17 o al 51, o 
incluso retroceder del todo hasta el 47. 


81 


¿Llamas nadar a eso? Es una mezcla de braceo de perro y de salto de canguro. En 
cualquier caso, no haces más que describir círculos hasta volver al sitio del que partiste. 

Lanza otra vez dos dados. Si sacas de 2 a 4, lánzalos de nuevo. Si sacas de 5 a 8, pasa 
al 92. Si sacas de 9 a 12, pasa al 107. 


82 


Algo va mal aquí. Has entrado pero desde luego no estás saliendo. En tus oídos resuena un 
ruido cada vez más agudo. Comienzas a vibrar. Los átomos de tu cuerpo se desintegran. 

¿Es preciso seguir así? Sí, es preciso. 

Estallan tus pies. Tu cabeza se ensancha y se contrae al mismo tiempo. Bizqueas, tu vista 
se apaga, el mundo da vueltas, el universo explota... 

Pero todo volverá a ser normal (en la medida de lo posible) al pasar al 14. 


83 


Es sorprendente lo mal que huelen estos edificios en ruinas. Este hiede: una mezcla de 
moho, argamasa deshecha y calcetines sucios. 

Pero como no eres de esos que siempre tienen las manos limpias, hurgas en los restos de 
una mesa en lo que antaño pudo haber sido un cuarto de estar y allí encuentras algo que parece 
una vieja llave enmohecida. 

Lo parece pero es muy rara, como descubres cuando la limpias un poco. Se trata desde 
luego de una llave pero de color dorado (quizá incluso de oro) de una forma muy extraña. 
Justamente el tipo de cosa que de seguro te vendrá muy bien en una aventura. Eso es todo, sin 
embargo, así que tu única opción es retornar al 9, por fortuna sin que vuelvan a acosarte las 
ortigas que ya se marchitaron picándote cuando cruzaste el calvero. 


84 


Es grande, está vacía y abundan los excrementos de los gigantescos lagartos. En suma, no es el 
tipo de lugar que uno escogería para recibir a sus amistades. No hay más puertas que aquella por la 
que entraste. 

Lo que sólo te permite regresar al 48 o (¡Puaj!) examinar los excrementos de los lagartos por 
si allí hubiese algo interesante. En ese caso, pasa al 112. 


85 


¡Echa mano de tu espada, Pip! Has entrado en una cripta de mármol de 3 por 3 metros en 
cuyo centro hay un túmulo sobre el que descansa un féretro. De éste se alza una figura 
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mortalmente pálida cuya cadavérica cara luce un par de afilados colmillos. Viste frac y de sus 
hombros pende una negra capa. 

Te quedas paralizado por el terror cuando los ojos cargados de sangre de aquel ser se vuelven 
lentamente hacia ti. Tus rodillas parecen de gelatina y tu propia sangre se congela cuando habla. 
Giras para huir pero ya es demasiado tarde: 


«¿Un trasgo? 

(Dice la criatura) 

¿Atrapado en la cripta por toda su vida futura? 
¿Es un vampiro. 

Sediento y aterrador 

Un primo de Drácula o de Vlad el Empalador? 
¿Es un ser que el aliento corta? 

No lo sé ni me importa 

Pero parece terrible 

Como una despensa sin comestibles 

O quizá de un ogro se trata... 

Pero cabría que fuera 

Lo que ni por asomo pareciera. 

Y así es, nadie lo rebate 

El Diablo Poético, un gran vate.» 


Si estos horribles ripios te matan, pasa al 14. Pero, de sobrevivir, puedes conversar con el 
Diablo Poético, pasando al 137, 


86 


Nada sucede. 

—Y a te lo dije —declara EJ. 

Estas son las últimas palabras que oyes, pues estás ahora encerrado en esta oscuridad 
impenetrable sin esperanza de escapar hasta que la misma Muerte penetre en la fatídica 
estancia y te conduzca al 14. 


87 


Un bloque se desliza hacia atrás violentamente con un chirrido de piedra contra piedra. Te 
adelantas un poco y escrutas. La puerta secreta se ha abierto a cosa de metro y medio del suelo de 
una estancia romboidal cuya mitad septentrional se halla separada de la meridional por una red de 
cables muy tensos. Al otro lado de los cables, en el extremo más al norte de la cámara, distingues un 
pequeño altar sobre el cual hay una enorme gema que brilla con una luz interior. 

Para entrar en la habitación te dejas caer a la manera de un gato y cautelosamente te acercas a 
los cables. Aunque son muchos, parece haber espacio suficiente para deslizarse entre dos. Y, en 
todo caso, siempre podrías cortarlos empleando la afiladísima hoja de EJ. 

¿Qué vas a hacer? Puedes deslizarte, pasando al 103. O cortarlos, pasando al 130. U 
olvidarle de la gema del altar, volviendo a gatas al 84 por el pasadizo secreto. 


88 


El pasillo norte-sur se desvía hacia el este tanto en el extremo septentrional como en el 
meridional. 

Si vas hacia el norte y luego giras hacia el este, pasarás al 100. Yendo hacia el sur y 
desviándote después hacia el este llegarás al 117. 
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Una espectral luz azulada baña esta sala y ondula y se refleja en los muros de mármol de 
modo tal que tienes la sensación de desplazarte bajo el agua aunque la estancia se halla 
completamente seca. 

Es muy grande y rebosa de columnas. Sólo puede ser un templo, a juzgar por los murales de 
devotos idiotas que adornan las paredes del este y del oeste. Estos seres grotescos, una abigarrada 
colección de hombres, mujeres y niños, parecen todos inclinarse y postrarse ante una deidad con 
cuerpo de hombre y cabeza de pez. Este ser, que en punto a apariencia no sería rival serio para 
Robert Redford, sostiene una varita negra. 

Apartas tus ojos de los murales y examinas el resto. Al final de las dos filas de columnas de 
mármol cuelga una gasa muy fina pero que sin embargo impide ver la parte más septentrional de 
la sala. 

Ante la gasa descansa un cofrecillo de madera, cerrado. 

Si quieres arriesgarte a correr la gasa, el sitio para hacerlo es el 99. Para ver más de cerca 
los murales, pasa al 114. El lugar para examinar el cofre es el 133. Siempre puedes intentar 
regresar a nado. En ese caso, debes lanzar dos dados. Si sacas de 2 a 4, estás aquí de vuelta. Si 
sacas de 5 a 8, irás nadando hasta el 92. Si sacas de 12 a 9, regresarás sano y salvo al 59. 


90 


Los escalones descienden hasta una pétrea cámara cuadrada, escasamente iluminada por esa 
luz verdosa y espectral que parece difundirse por todas partes. En el centro de la estancia se alza 
una figura. Te llevas la mano a la empuñadura de la espada antes de que tus ojos se adapten lo 
suficiente a esta penumbra como para darte cuenta de que no se trata de un ser vivo sino de una 
estatua de granito en tamaño natural. 

Te acercas para examinar la figura, advirtiendo al hacerlo que de esta cámara no hay más 
salida que la de la escalera que conduce al pasillo secreto y el pozo. El suelo y las paredes de la 
cámara son de granito y el techo está revestido de losas del mismo mineral. La estatua, tras una 
inspección más atenta, se revela horrible. Es una figura encorvada y ladeada, sobre un pedestal de 
granito y cuyos ojos tienen una mirada pavorosa. Es la representación de un ser que fue antaño un 
hombre pero que ahora es poco rnás que un cadáver podrido pero vivo, ricamente vestido mas 
transpirando maldad por todos lados. En el plinto, bajo los pies calzados con sandalias, hay una 
inscripción: 


GROTT EL PATO 


Bajo la inscripción aparece el ojo de una cerradura. Cuando observas con mayor atención 
adviertes algo más: con escaso esfuerzo es posible hacer girar el pedestal para que la estatua se 
oriente en diferentes direcciones. 

—Bienvenido... —dice quedamente una voz. 

De un salto retrocedes, aterrorizado, desenvainando a EJ con un solo movimiento. Pero nada 
se mueve. No sobreviene ningún ataque. La cámara sigue estando tan vacía como antes. 

—He de felicitarte —prosigue la voz queda (y ahora puedes advertir que procede de la boca 
de la estatua que parece dotada de un medio mágico de reproducir el sonido)—. Pocos han sido 
bastante listos para hallar esta estancia. Pero lo que importa no es que la hayas encontrado sino si 
saldrás vivo de aquí. 

Hay una pausa, quebrada tan sólo por los fuertes latidos de tu corazón, y luego la voz 
prosigue: 

—Esta cámara tiene cuatro salidas: la escalera y tres más. Para abrir cualquiera de ellas 
bastará con que introduzcas la llave de oro y luego hagas girar la estatua en la dirección en la que 
desees ir: norte, sur u oeste. Pero sábelo. Los que pisan esta tumba quizá no regresen nunca por 
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donde vinieron... 


Y la voz se extingue. 
¿Qué es lo que decides, Pip? ¿ Y qué me dices de esa llave de oro? Si resulta que la tienes, 


introdúcela en el agujero y gira la estatua hacia el norte para pasar al 95, hacia el sur para pasar 
al 102 o al oeste para pasar al 113. Si no posees esa misteriosa llave, puede que prefieras regresar 
por el pasillo secreto y el pozo hasta el 48, en donde te será posible empezar a buscarla. O quizá 
quieras mover la estatua sin la llave, en cuyo caso el sitio para internarlo es el 97. 
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Iluminada por una espectral luz verdosa, una granítica estatua de tamaño natural. 
91 


La gema es muy bella y emite ese genero de brillo interno que uno asociaría con la magia... 


—;¡Pues claro! —murmura hoscamente EJ. 
Se halla encima de un cojín de terciopelo sobre el altar, que es en realidad un bloque de 


granito muy pulido y tallado con unos curiosos dibujos. 
—Examina con cuidado esos dibujos —te aconseja EJ. 


Te inclinas hacia adelante para observar los dibujos. De cerca ya no son abstractos sino que 
se retuercen y agitan mágicamente para formar imágenes de un aventurero que tiene en su mano 


la gema... ¡Y es mordido una y otra vez por malignos escorpiones y serpientes! 
Cuando te apartas de esta inquietante escena adviertes, además, que el cojín sobre el que se 


halla la gema tiene una trampa de lo que con seguridad es una aguja envenenada. 
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Si todavía quieres apoderarte de la piedra preciosa y echar a correr, pasa al 101. Si 
prefieres recurrir a tu destreza y desmontar la trampa de la aguja envenenada, pasa al 98. Si 
procedes así, estás desde luego obligado a coger la gema. También puedes, como es natural, 
ignorar por completo la piedra preciosa y volver a gatas por el pasadizo secreto hasta el 78. 


92 


Glug... glug... glug... 
Como habrás supuesto, ése es el sonido que haces al ahogarte. Pasa al 14. 


93 


El pasadizo secreto se prolonga hacia el oeste para acabar ante una puerta. 
Por la que se pasa al 23. 


94 


Estás en un grave apuro, Pip. Te has dado cuenta de eso en cuanto abriste la puerta secreta 
porque tal gesto desencadenó un mágico rayo. Nada te ha hecho pero un aventurero experto (por no 
decir listo, ingenioso y extraordinariamente bien parecido) como tú inmediatamente reconoce que 
ese relámpago denota que ha entrado en acción un sortilegio muy fuerte. 

Y cuando miras en torno, puedes ver en el acto de qué se trata. En el centro de la pequeña 
habitación en la que has penetrado hay una gigantesca estatua en granito de un demonio... que 
ahora desciende de su pedestal y extiende sus alas de murciélago en granito, mágicamente 
animadas, y vuelve hacia ti sus relucientes y graníticos ojos. 
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De un pedestal desciende la granítica estatua de un demonio. 
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Este, Pip, si no eres muy cuidadoso, podría ser el final de un aventurero experto, listo, 
ingenioso y extraordinariamente bien parecido. El granítico demonio animado tiene 35 PUNTOS 
VITALES, asesta un golpe si saca 4 o más y se anota un daño adicional de 4 puntos en cada golpe. 
Peor aún es el hecho de que, por ser de granito, reducirá en 3 puntos cualquier daño que puedas 
infligirle. Si sobrevives a esta horrible contienda, pasa al 104. En otro caso, prueba a reponerte en 
el 14, 


95 


Rechinando ligeramente, una parte de la pared septentrional se desplaza hacia un lado para 
revelar un ancho pasadizo enlosado que conduce hacia el norte. Penetras en el corredor e 
inmediatamente la pared retorna a su posición anterior, bloqueando así tu retirada. 

Te encoges de hombros en un gesto fatalista, te aseguras de que EJ sale con facilidad de su 
vaina y comienzas a caminar hacia el norte para enfrentarte con tu destino. 

Que en este preciso momento te exige lanzar dos dados. Si sacas 7 o más, pasa al 105. Si 
sacas menos de 7, pasa al 115. 


96 


Has entrado en un pasadizo estrecho y bajo, oscuro y polvoriento. Avanzas cautelosamente, 
deseando no toparte con nada puesto que no tienes siquiera sitio para desenvainar a EJ. 

—Me parece que no deberías haberte metido por aquí —comenta EJ—. Es justo el tipo de 
lugar en donde puedes encontrarte con una araña gigantesca. 

——Cállate, EJ —le dices con impaciencia, en modo alguno impresionado con su obsesión por 
las arañas, gigantescas o de cualquier otro tamaño. 

—Acuérdate de lo que te digo —afirma EJ—. En cuanto dobles esa esquina acabarás en el 
codicioso estómago de una araña gigantesca. 

—(Quieres callarte? Bastantes problemas tengo ya para que tú no dejes de importunarme con 
arañas. 

—Y a verás —masculla EJ. 

¡Doblas la esquina y te das de cara con... no, no con una araña gigantesca, sino con el final del 
pasadizo! O sea que no tienes más remedio que volver a gatas al 84 (sin que EJ deje de hablar de 
las arañas). 


97 


Con gran sorpresa por tu parte, la estatua se mueve con toda facilidad. Descubres que 
basta un pequeño esfuerzo para orientarla en cualquier dirección que desees. Tal vez todo esto 
de la llave de oro era un puro camelo. 

O quizá no lo era. Al mover la estatua, el techo se desploma, enterrándote bajo toneladas 
de losas de granito de las que podrás emerger en el 14, 


98 


Lanza dos dados para determinar la astucia de quien colocó la aguja envenenada y anota el 
resultado. Ahora lanza dos dados en tu propio nombre. Si tu resultado es más alto, has 
desmontado la trampa y puedes apoderarte de la gema, pasando al 106. Si es más bajo, tienes de 
qué preocuparte. Averigualo en el 116. 


99 


¡Qué horror! Inmediatamente detrás de la gasa se alza un ser enorme con cuerpo de 
hombre y cabeza de pez. Lleva una varita negra. 
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Retrocedes un paso mientras tragas saliva. 

—Hola —dices sonriente y saludando con la mano (la izquierda, porque deslizas 
disimuladamente la derecha hacia EJ)—. Lamento molestarle, señor. Pero ahora mismo me 
voy... 
Ese ser alza su negra varita y la apunta en dirección de ti. 

—No conviene precipitarse —comienzas a decir razonablemente—. Quiero decir que me 
he limitado a pasar por aquí, sin hacerle daño alguno, así que... 

De la varita brota una oleada de luz negroazulada. Frenéticamente, das un salto a un lado. 

Quizá hayas podido incluso rehuir el ataque. Lanza un dado. Si sacas de 1 a 3, pasa al 
108. Si sacas de 4 a 6, pasa al 118. 


100 


Este corto pasillo se extiende en dirección este-oeste. Por el este se une 
perpendicularmente a otro pasillo que se extiende en dirección norte-sur mientras que por el 
oeste se desvía hacia el sur. 

Puedes entrar en el corredor norte-sur, pasando al 75 o ir por el pasillo meridional del 
oeste, pasando al 88. 


101 


Te apoderas de la gema. 

¡Ping! 

Dejas caer la piedra preciosa y te chupas un dedo en el que acaba de clavarse una aguja 
envenenada. 

De nada te servirá porque el veneno asciende ahora por tu brazo y paralizará tu corazón. 
Su efecto no concluirá hasta que te halles sumido en las lóbregas profundidades del 14. 
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102 


Con un ligero chirrido, toda una parte del muro meridional se desliza para revelar un ancho 
corredor embaldosado que conduce hacia el sur. Penetras en el corredor y el muro vuelve a 
deslizarse, bloqueando así tu retirada. 

Encogiéndote de hombros de un modo fatalista, te aseguras de poder desenvainar con celeridad 
a EJ y comienzas a alejarte del norte en busca de tu destino. 

Que en este preciso momento te exige lanzar dos dados. Si sacas 7 o más, pasa al 109. Si 
sacas menos de 7, pasa al 119, 


103 


¡Te has quedado pegado! 

En cuanto tocaste los cables, te quedaste pegado. La cola que los cubre es la más fuerte que 
hayas experimentado nunca (y además maloliente). Mientras pugnas furiosamente por soltarte, 
sientes una vibración en los cables, que al parecer tiene su origen en la penumbra que hay sobre tu 
cabeza. 

—Oh... oh —dice EJ y se retuerce en tu mano para señalar hacia arriba. 

Sigues la dirección que te indica y descubres a una gigantesca araña que se desplaza 
decididamente sobre los cables con un destello codicioso en sus ojos cargados de sangre. 

Ese monstruo, Pip, parece el camino más directo al 14, pero al menos puedes probar a 
hacerle frente. La araña tiene 55 PUNTOS VITALES y te arrebata además 3 puntos adicionales, 
sacando 5 o más. Para que las cosas sean aún mucho peores, el hecho de que estés atrapado y el 
bien conocido terror que siente EJ ante las arañas se combinan para que necesites sacar Ó o más 
con objeto de asestar un golpe y apuntarte sólo un daño adicional de 1 punto. Finalmente, y por si 
aún pensabas que iba a ser fácil, si saca 12, la araña te inyectará un veneno paralizante. Eso te 
mantiene suficientemente inmóvil para que devore tu cabeza, circunstancia que desde luego 
significa el 14. Si sobrevives a esta horrible pelea, pasa al 124. En caso contrario, ya sabes a dónde 
ir. 


Una gigantesca araña avanza resueltamente hacia ti. 
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Te abres camino entre pedazos dispersos de granito para examinar lo que parece ser una 
estancia vacía, sin más puertas que aquella por la que entraste. Entonces te acomete una súbita 
inspiración y examinas las losas del suelo. 

¡Pues exactamente en el lugar en que se alzaba la estatua en piedra de ese demonio, hasta que 
tú la convertiste en grava, hay una trampilla! La alzas con entusiasmo y descubres un tramo de 
estrechos y pétreos escalones que descienden hacia la oscuridad. 

Puedes bajar por esos escalones, pasando al 120 o, si lo deseas, retornar al Templo del Pez 
en donde dispones de las siguientes opciones: si quieres arriesgarte a descorrer la gasa, pasa al 99. 
Para ver más de cerca los murales, pasa al 114. Para examinar el cofrecillo has de pasar al 133. Y, 
además, siempre puedes tratar de volver a nado, en cuyo caso tienes que lanzar dos dados. Si sacas 
de 2 a 4, vuelves a aquí mismo. Si sacas de 3 a 8, nadas hasta el 92. Si sacas de 9 a 12, regresas 
sano y salvo al 59, 


105 


¡Caray! ¡Por el pasillo viene rodando hacia ti una gigantesca bola de fuego! 

Desde luego la identificas en el acto. Es exactamente el tipo de mágica bola de fuego que 
conociste en diferentes aventuras. Jamás falla y causa nada menos que 75 puntos de daño. 

Si esto te mata (y es dificil comprender cómo no iba a ocurrir eso), pasa al 14. Si has sido 
bastante astuto para prevenirte contra bolas de fuego, puedes pasar al 115, 


106 


¡Qué magnífica sensación! Como la de una pócima curativa sólo que más intensa. Una mística 
energía verde fluye por tu cuerpo. Te sientes más capaz, más lleno de vida, más fuerte, más sano, 
más despejado. Los colores te parecen más intensos y los sonidos más claros. 

Y antes de que empieces a declamar poesías sobre las maravillas de la Naturaleza, has de 
saber que te han sucedido tres cosas. La primera es que ahora resultas inmune al veneno durante 
todo el resto de la presente aventura (y cualquier veneno que pudiera hallarse en tus venas cuando 
tomaste la gema se halla ahora neutralizado); la segunda es que te has tornado profundamente 
inmune a los efectos de las mágicas bolas de fuego; la tercera es que tu piel ha cobrado un ligero 
tono verdoso y que te ha brotado un enorme bigote (un precio harto pequeño por los dos primeros 
dones). Ahora puedes regresar a gatas por el pasadizo secreto hasta el 84. 


107 


Descubres (después de haber cruzado a nado) que hay unos escalones bajo el agua que te 
ayudarán a llegar hasta la pared del norte. Pero de nada te servirán a la hora de abrirla. La humedad 
ha hinchado la madera y la puerta está atascada. 

Supongo que podrías tratar de retroceder nadando (lanza dos dados). Si sacas de 2 a 4, 
vuelves al mismo sitio. Si sacas de 5 a 8 llegarás nadando al 92. Si sacas de 9 a 12, regresas sano y 
salvo al 59. Pero si pretendes romper la puerta por la fuerza bruta y por pura ignorancia, lanza dos 
dados sucesivamente. Si con el segundo sacas menos que con el primero, te hallas demasiado 
exhausto para abrir la puerta y tienes que tratar de volver a nado. Si con el segundo dado sacas 
más que con el primero, descubres que la puerta se hace pedazos con ruido suficiente para 
resucitar a un muerto... o a lo que esté esperándote en el 89. 


108 


La oleada te envuelve y, aunque sabes que sólo es luz, te sientes exactamente igual que si fuese 
agua. Frenéticamente, tratas de escapar, nadando... 
Pero en vano. Cuando hayas acabado de ahogarte, puedes pasar al 14. 
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109 


¡Qué horror! ¡Un rayo viene hacia ti por el corredor! 

Y puede que no sea el único. Lanza dos dados para averiguar cuántos rayos vienen contra ti 
(cualquier resultado superior a 10 se cuenta sólo como l, puesto que, como advertirás 
instantáneamente, se trata de mágicos Dedos de Fuego). Por cada rayo resta 10 de los PUNTOS 
VITALES que tengas. Si esto te mata, pasa al 14. Si sobrevives, puedes pasar al 119. 


110 


Todo lo que hay aquí es sólo basura. Y además está roto. 
Déjalo y sigue por el corredor hasta el 134. 


111 


El Cangrejo posee 33 PUNTOS VITALES y pellizca con éxito si saca 3 o más, provocando un 
daño adicional de 1 punto. Su pesada coraza resta 4 puntos de cualquier daño que se le haga. Lo 
peor es que te envenenará con un lanzamiento de 10 o más. Una vez en tu sangre, el veneno te priva 
de 3 PUNTOS VITALES más por cada asalto, que habrán de sumarse al daño que marque los 
dados; y después del combate seguirá restándote 3 PUNTOS VITALES por cada nueva sección 
visitada hasta que estés muerto o tomes tres dosis de Pócima Curativa. Si este encuentro te mata, 
pasa al 14, Si sobrevives, recoge el botín, valorado en 1.500 monedas de oro, y elige un nuevo 
destino. Si prefieres arriesgarte a descorrer la gasa, el sitio a donde tienes que ir es al 99. Para ver 
más de cerca los murales, pasa al 114. Siempre puedes tratar de regresar a nado, en cuyo caso 
debes lanzar dos dados. Si sacas de 2 a 4, vuelves aquí mismo. Si sacas de 3 a 8, pasa al 92. Si 
sacas de 9 a 12, regresarás sano y salvo al 59, 


112 


Realmente a veces, Pip, se te ocurren las cosas más peregrinas. En unos instantes estás cubierto 
de estiércol de lagarto y apestando. No hace falta decir que no encuentras absolutamente nada en el 
estiércol de lagarto como no sea más estiércol de lagarto. 

Hay una ventaja, sin embargo: hueles ahora horriblemente mal y en los próximos tres 
combates tu enemigo se sentirá tan presa de náuseas que podrás restar 3 puntos de cualquier daño 
que te haga. Ahora vuelve al 84 y reconsidera tus opciones. 


113 


¡Clack! 

¡Se te ha clavado un dardo en la punta de la nariz! 

Te lo arrancas y lo examinas. Parece exactamente el tipo de 
dardo producido por un sortilegio D.A.P. 

Y causa el mismo daño (es decir, 10 puntos). Si esto te mata, Y) 


pasa al 14. En caso contrario, puedes continuar por el pasillo hasta //f 
el 121. 


¡Se te ha clavado un 
dardo en la punta de la 
nariz! 


DOS 
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MA 
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Cuando las observas más de cerca, te convences rápidamente de que las personas que aparecen 
en los murales se hallan muy asustadas y, al recorrer la serie de imágenes, pronto averiguas por qué: 
en un mural, el viejo Cabeza de Pez apunta con su varita a un aterrado adorador. De la varita emerge 
una ola que está a punto de envolver al desgraciado individuo. 

Es indudable que todo esto se halla muy exagerado pero aun así está claro que evitarás 
tropezarte con Cabeza de Pez. Ahora deja de mirar los murales y vuelve al 89 para seleccionar otra 
opción. 


115 


¡Caray! ¡Por el pasillo viene rodando hacia ti una gigantesca bola de fuego! 

Desde luego la identificas en el acto. Es exactamente el tipo de mágica bola de fuego que 
conociste en diferentes aventuras. Jamás falla y causa nada menos que 75 puntos de daño... 
suponiendo, claro está, que el sortilegio haya sido lanzado del modo preciso. Puede que no sea éste 
el caso porque la bola de fuego está comenzando a chisporrotear y a apagarse. Quizá, Pip, quepa 
sacar una lección de esto. Pero mientras tanto has llegado a una bifurcación: un corredor se dirige 
hacia el noroeste hasta el 123 y otro hacia el nordeste hasta el 131. 


116 


¡Ayyyy! ¡Estás envenenado! ¡Chillas! ¡Aúllas! ¡Te llevas las manos a la garganta! Por tus 
venas corre fuego líquido, sufres un dolor que penetra de modo irresistible hacia tu corazón. 

Pero tardará algún tiempo en llegar hasta allí si dejas de promover este escándalo. El veneno 
es suficientemente virulento para restarte 10 de tus PUNTOS VITALES cada vez que entres en una 
nueva sección y hasta que mueras o hayas encontrado un remedio. Es posible que tengas a mano 
TRES dosis de Pócima Curativa, que resultará eficaz sin recurrir a los lanzamientos de dados. Si 
tomas ahora mismo la Pócima Curativa no perderás PUNTOS VITALES. Si no la tienes o si 
prefieres aguardar a tomarla, perderás 10 PUNTOS VITALES cuando pases al 106 para recoger la 
piedra preciosa. 


117 


Este pasillo se extiende en dirección este-oeste. Por el este se une con un corredor que va en 
dirección norte-sur. Por el oeste acaba en un pasillo que va al norte. 
Puedes pasar al corredor occidental en el 88 o al pasillo norte-sur por el este en el 75. 


118 


La oleada pasa sin hacerte daño, un tanto a tu derecha. Saltas con destreza, desenvainando con 
un floreo a EJ al afirmarte en tus pies para adoptar la posición habitual de combate. 

—-¿Conque quieres pelea, Cabeza de Pez? —bramas. 

Y de pelea se trata. Cabeza de Pez es un adversario temible puesto que dispone de 50 
PUNTOS VITALES. Asesta con éxito un golpe si saca 3 o más pero sólo logra lo que marquen los 
dados. Aunque si saca 9 o más puede emplear su maligna varita que te matará en el acto, 
ahogándote. Lo único bueno del asunto es que, de no conseguir emplear la varita en los tres 
primeros asaltos, ya no podrá volver a utilizarla. Si Cabeza de Pez te mata, pasa al 14. Si 
sobrevives, te aguardan algunas sorpresas agradables en el 125. 


119 


¡Qué horror! ¡Un rayo viene hacia ti por el corredor! No tienes oportunidad de escapar, 
saltando a un lado, pero cuando el rayo está a punto de alcanzarte en el pecho, chisporrotea 
ligeramente y cae al suelo sin fuerza. 
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Así que alguien no lanzó bien el sortilegio. Muy interesante. Pero ahora te enfrentas con otro 
problema: has llegado a una bifurcación. Un corredor, que se dirige al suroeste, llega al 138; 
mientras que otro corredor, que se dirige al sur, llega al 144. 

UN a 
IAS 


Iv 


Un rayo viene chisporroteando hacia ti por el corredor. 
120 


Los escalones descienden hasta un corredor estrecho, sombrío y muy húmedo que se dirige 
hacia el sur. A una cierta distancia llegas a una puerta rota en la pared del este. Una rápida mirada al 
interior te muestra que es una especie de almacén de algún tipo pero que, obviamente, fue saqueado 
hace ya mucho tiempo. Por el suelo hay desperdigados toneles, cofres, cajones y barriles rotos y 
todo el lugar huele a podredumbre y a humedad. 

Lo que desde luego no significa necesariamente que no haya aquí nada de interés. Si quieres 
explorar la habitación, pasa al 110. En caso contrario, sigue por el corredor hasta llegar al 134. 


121 


En verdad interesante, ya que no hay rastro alguno del que pudiera ser responsable del 
lanzamiento del dardo. En realidad, todo lo que puedes ver por delante es una bifurcación: un 
corredor que se dirige al noroeste para llegar al 156 y otro que va hacia el suroeste para llegar al 
165. 


122 


Esto es interesante, Pip, por no decir un poco inquietante. El pasillo en donde te hallas se 
extiende en dirección oeste-este... y desciende hacia el oeste. Por añadidura, está bañado en un 
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espectral resplandor verdoso, tenue pero decididamente verdoso (y extremadamente espectral) cuyo 
origen no puedes descubrir por el momento. 

El extremo más oriental del pasillo se halla cerrado por una puerta que conduce, a través de 
una horrible trampa, a un oscuro corredor que poco a poco te llevará al 48. El extremo más 
occidental lleva a un tramo de escalera que desciende a unas sombrías profundidades en el 90. 


123 


El pasillo se dirige hacia el noroeste a lo largo de unos quince metros y luego se desvía hacia el 
norte hasta acabar en una sólida puerta de madera. 

Llegas a la puerta y escuchas pero nada oyes. Cautelosamente, tratas de empujar la puerta. Se 
abre en silencio, permitiéndote pasar a una estancia larga pero estrecha, que se extiende de este a 
oeste. En la pared del norte hay tres puertas. Frente a cada una ves un féretro cerrado. 

Suspicaz, das un rodeo y, al proceder así, tus movimientos parecen haber puesto en marcha un 
sortilegio porque aparece el familiar relámpago azul de la magia antes de que oigas una suave voz 
que surge en el aire por encima de tu cabeza: 

—Bienvenido, sapo de cara de perro, si puedo llamarte así sin que te ofendas. Aquí tienes una 
oportunidad para poner a prueba tu cerebro de mosquito. Ante ti tienes tres ataúdes. Están 
numerados con el 1, el 2 y el 3, por si no sabes contar. Ahora, servil gusano bizco y horrible... 

(Este tipo es verdaderamente grosero; será un placer convertirlo en cubitos de caldo en cuanto 
consigas verte con él cara a cara). 

...tu problema consiste en hallar a la Dama Vampiresa. Dos de los féretros están vacíos y en 
consecuencia es posible abrir las puertas ante las que se encuentran sin que nada te ocurra. El tercero 
encierra a Draculina, el más horrible ser que jamás chupó de una yugular. Para que te sirva de 
ayuda, voy a darte esta pista: el ataúd en que se encuentra Draculina lleva el número del primer 
dígito de su edad, que es la mitad de la de su hermano Drácula, quien tiene veinticinco veces el 
doble de la edad de su primo Bebé Colmillos que cumplió doce meses su último cumpleaños. ¡Elige 
con cuidado, cerebro de pájaro! 

La puerta iras el féretro 1 conduce al 140, la puerta tras el féretro 2 al 148 y la que hay tras 
el féretro 3 conduce al 154. Buena suerte a la hora de escoger. 


124 


—Esto es muy repelente, Pip —comenta EJ (jurarías que está sudando si no supieses que es 
imposible). 

—Sí —mascullas hoscamente, clavando con codicia los ojos en el altar y en la enorme gema, 
ahora a tu alcance. Pasas sobre el colosal cadáver de la araña y te adelantas. 

—Eh —dice EJ—. ¿Tienes la seguridad de que está bien eso de coger la piedra preciosa? 
Quiero decir que se halla sobre el altar... 

—;¿ Qué tiene eso que ver? —preguntas de un modo impertinente. 

—Bueno, podría haber una maldición. O hallarse bajo la protección de los antiguos dioses, lo 
que viene a ser la misma cosa. O tener una defensa mágica. O ser una trampa. O... 

Puede que no ande descaminada aunque sea demasiado prolija. Si quieres examinar 
cuidadosamente el altar y la gema antes de tocar uno u otra, pasa al 91. Si deseas apoderarte de la 
piedra preciosa y echar a correr, pasa al 101. También puedes, desde luego, ignorar por completo 
la gema y volver a gatas por el pasadizo secreto hasta el 78. 


125 


Esto es nauseabundo, Pip. En cuanto le has privado del último de sus PUNTOS VITALES, 
Cabeza de Pez se desintegra hasta formar un maloliente charquito de horrible fango. Pero 
nauseabundo o no, haces de tripas corazón y consigues esa varita negra que, sacando 9 o más, te 
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permitirá matar a cualquier adversario humano o humanoide, ahogándole... pero sólo en los tres 
primeros asaltos del combate. Miras en torno y descubres que hay un altar tras la gasa y que allí se 
alza una estatuilla de coral del propio Cabeza de Pez con un cartel que dice: 


ALETA SQUANDRAGO. DIOS DE LOS BACALAOS 


Esta estatuilla parece muy valiosa. Calculas a ojo que bien podrá valer unas 500 monedas de 
oro. Si deseas llevártela, pasa al 135. En caso contrario, puede que desees volver a nado. Si es así, 
lanza dos dados. De sacar entre 2 y 4, vuelves a aquí mismo. Si sacas de 5 a 8, llegas nadando al 
92. Si sacas de 9 a 12, regresas sano y salvo al 59, 


El ser se desintegra en un charco de asqueroso cieno. 


126 


Para componer una Elegía a la perfección tienes que hacer que rimen los dos primeros versos y 
los dos posteriores, como en el siguiente (terrible) ejemplo tomado de las Obras Completas del 
Diablo Poético, Oxford University Press, 1985. 


Elegía del Diablo Poético 


«Que por fin Grott quede muerto 
Por ser en brujerías experto 

Y que de su tumba no salga 

Sin que su magia le valga.» 
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Escribe tu poesía y llévala contigo durante el resto de tu aventura hasta que encuentres a 
Grott el Pato. En ese momento la declamarás antes de recurrir a sortilegio alguno y de lanzarte al 
combate. Ahora mejor será que regreses al corredor del 75 antes de que todas estas poesías te 
dejen completamente lelo. 


127 


El pasadizo secreto se prolonga hacia el sur durante un trecho relativamente corto hasta acabar 
en lo que al principio parece ser un muro ciego. Como no tiene sentido que haya un pasaje secreto 
que no lleve a parte alguna, buscas con diligencia y descubres en la pared del oeste un tablero de tres 
botones, uno rojo, otro verde y otro ámbar (en realidad, más bien como las luces del tráfico). Bajo 
los botones hay un cartel en el que se anuncia con letras muy claras: 


ES PELIGROSO EQUIVOCARSE DE BOTÓN 
Lo que tradicionalmente denota peligro denota peligro. 
Lo que tradicionalmente denota segundad denota peligro. 
Tuyo es el riesgo si te equivocas. 


Hum. Si quieres presionar el botón rojo, pasa al 136. Si quieres presionar el botón ámbar, 
pasa al 145. Si quieres presionar el botón verde, pasa al 157. Si quieres olvidarte de todo este 
asunto, vuelve por el pasadizo secreto al 78. 


128 


El Diablo Poético se torna pálido (bueno, más pálido) de furia. 

—Y o no ofrecería eso a un auténtico Poeta Laureado —chilla al tiempo que salta hacia ti para 
clavar sus colmillos en tu cuello. 

Como probablemente sabes, esa mordedura es fatal en cualquier ser de dimensiones 


- 49 - 


Tumba de Pesadillas J.H.Brennan 


129 


Al abrir la puerta surge un breve resplandor que te ciega momentáneamente. Avanzas 
vacilante, frotándote los ojos... Para abrirlos de nuevo en el 23. 


130 


¡Te has quedado pegado! ¡Al menos lo está EJ! 

En cuanto tocó los cables se quedó pegada. La cola con la que están cubiertos es la más fuerte 
que hayas experimentado nunca. Mientras pugnas con furia por soltar la espada de los cables, 
sientes en éstos una vibración que se origina al parecer en la penumbra que se cierne sobre tu 
cabeza. 

—Socorro —dice EJ y se contorsiona en tu mano para apuntar hacia arriba. 

Sigues su indicación y descubres a una gigantesca araña que se desplaza resueltamente por los 
cables, con un destello de hambre en sus ojos cargados de sangre. 

Ese ser brutal parece, Pip, el camino más corto al 14, pero al menos puedes tratar de pelear. 
La araña posee 55 PUNTOS VITALES y te priva de 3 puntos adicionales, sacando 3 o más. Para 
que las cosas sean aún peores, el hecho de que EJ se halle atrapada y su bien conocido terror a las 
arañas se combinan hasta exigirte que saques 6 o más para asestar un golpe y, aun así, sólo te 
apuntarás lo que marquen los dados. Finalmente, y por si aún creías que ibas a deshacerte con 
facilidad de la araña, si ésta saca 12 te inyectará un veneno paralizador; eso te inmovilizará lo 
suficiente para que te devore la cabeza, circunstancia que desde luego significa el 14, Si sobrevives 
a este horrible encuentro, pasa al 124. En otro caso, ya sabes a dónde ir. 


131 


El corredor se prolonga hacia el nordeste durante unos quince metros y luego acaba en un pozo 
de ventilación. Te acercas con cuidado, muy consciente ya de todo lo peligroso que puede ser este 
sitio. El pozo de ventilación es cilíndrico y tiene unos tres metros de diámetro. Desde el nivel en que 
te hallas se extiende hacia arriba y hacia abajo. Aunque miras en ambas direcciones, nada puedes 
ver; por uno y otro lado, el pozo simplemente desaparece en la oscuridad. Sin embargo, te es posible 
percibir algo como una respiración; es el ruido que hace el aire pasando por la galería. Y, a menos 
que estés muy confundido, puedes captar el tenue y familiar rastro de ozono, típico de la magia. 

La cuestión es ésta: ¿Te atreverás a penetrar en el pozo? Si deseas saltar alegremente al otro 
lado, pasa al 142. Si aún conservas tu cuerda, puedes tratar de descender hasta el 149, También 
puedes, desde luego, retroceder al 115 y probar a ir en otra dirección. 


132 


— ¡Cuánto me halaga que me lo pidas! —exclama el Diablo Poético, ruborizándose de 
satisfacción—. ¿Y qué vas a pagarme? 

A decir verdad, no habías pensado en pagarle nada, pero mejor será no mencionarlo teniendo 
en cuenta el famoso mal genio del Diablo Poético. Si quieres ofrecerle 10 monedas de oro, pasa al 
128; si piensas en 100 monedas de oro, pasa al 139; si en 500 monedas de oro, pasa al 155. Si 
verdaderamente no tienes dinero que ofrecerle o le brindas todo lo que tienes, por poco que sea, 
pasa al 166. 


133 


¡Cuánta riqueza! Tanto oro como plata junto con toda una colección de piezas de nácar y 
perlas. Con una buena tasación, todo esto valdrá unas 1.500 monedas de oro. 
Con tal de que puedas burlar al cangrejo que vigila... 
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Puedes enfrentarte con el cangrejo en el 111, Si deseas arriesgarte a descorrer la cortina, el 
lugar al que tienes que ir es el 99. Para examinar más de cerca los murales, pasa al 114. O puedes 
tratar de regresar nadando, en cuyo caso lanza dos dados. Si sacas de 2 a 4, vuelves aquí mismo. Si 
sacas de 5 a 8, nadarás hasta el 92. Si sacas de 9 a 12, regresarás sano y salvo hasta el 59. 


134 


El corredor continúa hacia el sur. Cada vez es más fuerte el olor a humedad y a podredumbre. 
A la izquierda, en la pared del este, adviertes manchas de moho verdiazulado. A medida que 
avanzas, las manchas se tornan más grandes y más frecuentes hasta que llega un momento en que 
cubren por completo la pared oriental. A cosa de unos quince metros por delante hay otra puerta 
rota, esta vez en la pared del oeste. Una rápida mirada al interior te muestra que es una especie de 
almacén de algún tipo pero que, obviamente, fue saqueado hace ya mucho tiempo. Por el suelo hay 
desperdigados toneles, cofres, cajones y barriles rotos y todo el lugar huele a podredumbre y a 
humedad. Lo que desde luego no significa necesariamente que no haya aquí nada de interés. Si 
quieres explorar la habitación, pasa al 146. O puedes pasar al 158 para rascar un poco del moho 
verdiazulado de la pared oriental con objeto de examinarlo. Y también puedes continuar 
simplemente hacia el sur hasta llegar al 167. 


135 


Codiciosamente, echas mano de la estatuilla. 
¡¡¡Zapppp!!! 


SETE] wN DEE SLIDE DE 


ETE] wN DEE] NN NNNNA 


Todo tu cuerpo es presa de convulsiones. Tu cabeza parece a punto de estallar. Horribles 
sonidos atraviesan el aire mientras tu piel se tensa y se rasga. 

Todo este espantoso proceso te privará de 15 preciosos PUNTOS VITALES. Si eso te mata, 
pasa al 14. En caso contrario, una mirada a un espejo te confirmará que te han salido agallas en el 
cuello y una alela en el centro de la espalda. Aunque desde luego tus perspectivas matrimoniales no 
sean brillantes, este resultado imprevisto tiene sus ventajas. Significa que ya no te ahogarás en esta 
aventura, sea lo que fuere lo que digan los dados. Por tanto, puedes volver sano y salvo al 59. Por 
desgracia (o quizá por fortuna) retornarás a tu estado normal al final de la aventura. 


136 
¡Zizzst! Pasa al 14. 
137 


Haces rápidamente una reverencia. 

—Qué placer —dices cíinicamente— tornar a encontrar al Poeta Laureado de las Mazmorras, al 
Bardo de los Páramos, al Ilustre Vate de Avalon, al... 

—¡Basta! —exclama el Diablo Poético, a quien en modo alguno disgustan estas palabras—. 
Haces flaquear mi noble cabeza con la elocuencia de tus halagos. Que era precisamente de lo que se 
trataba aunque no ibas a decírselo. En aventuras anteriores, el Diablo Poético te resultó a menudo 
muy útil, después de suficientemente adulado. Como en esta ocasión parece mostrarse de buen 
talante, te aventuras a decirle: 

—Noble Diablo Poético, mi señor, Merlín, me ha encargado que busque a un colega suyo en la 
nigromancia, que responde al nombre de Grott el Pato y que le debe 50 monedas de oro. Merlín me 
ha asegurado que Grott aún vive pero el único indicio que de él poseo es esta tumba que me señala 
claramente que debe estar muerto. ¿Puede usted, en su casi infinita sabiduría, arrojar alguna luz 
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sobre este enigma? 

El Diablo Poético sonríe de oreja o oreja, medio cegándote con los destellos de sus colmillos. 

—Pues claro que puedo —exclama—. Hace tan sólo unas horas estaba consagrado a la 
composición de una oda heroica en pentámetros yámbicos, dedicada precisamente a ese misterio. 
Permíteme que te la lea... 

Y, dicho lo cual, saca un pergamino que tenía entre los pliegues de su voluminosa capa, echa 
un breve vistazo a la composición y declama: 


«Cuando Grott era aún chiquito 
Gustaba de todo lo maldito. 
Impertérrito, prosiguió por esa vía 
Hasta ser peor de lo que se temía. 
Primero fue mago de malas artes 

Y luego Lych se hizo en martes. 

Sus enemigos, se da como cierto, 

Le creyeron vivo y le vieron muerto.» 


—Ya ves —afirma el Diablo Poético— cuan simple resulta todo con la explicación precisa. 

—¿Qué es un Lych? —preguntas, curioso, porque no has oído jamás esa palabra. 

—Un ser, por lo común hechicero, mago, brujo o algo por el estilo, que emplea una maligna 
magia para sobrevivir más allá del término normal de su existencia —te dice el Diablo Poético—. 
En consecuencia, se convierte en algo muy semejante a un zombi, a un cadáver animado, excepto 
que desde luego no murió antes. Eso le hace extremadamente peligroso. 

—¿Y es peligroso Grott el Pato? —1nquieres con el angustioso presentimiento de que ya sabes 
la respuesta. 

—Letal —replica el Diablo Poético—. Si no eres capaz de recitar cuatro versos de una Elegía 
cuando le encuentres, nada de tu magia tendrá éxito y perderás 3 puntos en cada golpe que logres 
asestarle. Si yo fuese tú, me pondría ahora mismo a componer y a aprenderme de memoria esa 
Elegía para tener ya eso ganado. Parece un buen consejo. ¿Compondrás tú mismo la Elegía en el 
126 o le pedirás al Diablo Poético que te la escriba en el 132? 
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El corredor se encamina hacia el suroeste no más de nueve metros. Después adviertes algo 
curioso: una losa de arenisca roja en el piso del pasillo y que ocupa toda su anchura de modo tal que, 
de no haberte dado cuenta, le hubieras pisado. Por fortuna, y si lo deseas, puedes saltar por encima 
de la losa con mucha facilidad. 

¿Deseas hacerlo? Si quieres saltar por encima de la losa, pasa al 147. Si prefieres arriesgarte 
a pisarla, pasa al 159, 


139 


—Una excelente oferta —comenta el Diablo Poético—. Por esa cantidad, compondré los dos 
primeros versos, dejándote a ti que acabes el trabajo. Vamos a ver... 

Empieza a recorrer la estancia de un lado para otro. Luego, cuando le inspira su musa, 
proclama con grandilocuencia: 


Oda Mortal 
por Pip y el Diablo Poético 
(no necesariamente en orden de su talento o importancia) 


«No es preciso tener recato 
Con Grott el Pato» 


—Ahi lo tienes —dice—. Acábalo. 

Así que concluye la poesía, escríbela y consérvala durante el resto de tu aventura hasta que 
encuentres a Grott el Pato. En ese momento la declamarás antes de lanzar un sortilegio o iniciar la 
pelea. Ahora será mejor que vuelvas al pasillo del 75 antes de que todas estas poesías te dejen 
completamente lelo. 


140 


Cuando te diriges a la puerta, la tapa del ataúd se alza de repente para revelar... 
¡Nada! Un féretro vacío. 
Lo que te permite abrir sin riesgo la puerta y penetrar en la cámara, pasando al 129. 


141 


¡Caramba, esto es un almacén de ajos! ¡Ahora comprendes por qué a Draculina le interesaba 
tanto que no entrases aquí! De las vigas cuelgan ristras de ajos hasta formar una especie de cortina 
que hace casi imposible que tu vista penetre gran cosa en esta estancia. Y no es que te preocupe, 
naturalmente, puesto que, con tantas cabezas de ajo en torno de ti, las probabilidades de ser atacado 
por un vampiro son del todo nulas. 

No podrías decir lo mismo de tus probabilidades de ser atacado por un hombre lobo. Ese ser 
salta a tu cuello antes de que puedas decir Jack Robinson (aunque sea un misterio por qué ibas a 
querer decir eso). El hombre lobo posee 25 PUNTOS VITALES, muerde ocasionándote un daño 
adicional de 3 puntos y reduce en 2 todo daño que tú le inflijas, a no ser que estés combatiendo con 
una espada de plata. Si el lobo te mata, pasa al 14. Si matas al lobo, pasa al 151. 
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Ni un solo vampiro a la vista en el almacén de ajos. Sin embargo... 
142 


Vaya capricho el tuyo. 
Pero veremos qué tal te sale. Lanza dos dados. Si sacas 7 o más, pasas al 152 tras describir 
un majestuoso salto. Si sacas menos, caes como una piedra hasta el 14. 


143 


Has entrado en un pasillo que se extiende en dirección este-oeste. Por su extremo occidental 
acaba en una puerta secreta y por el este termina en lo que parece ser la entrada a una cueva natural. 

Hacia el oeste, a través de la puerta secreta, pasas al 78. Para observar más de cerca esa 
cueva, vete hacia el este hasta pasar al 153. 


144 


¿Es que éste es, Pip, uno de esos días en que absolutamente nada sale a derechas? ¡Por el 
corredor avanza hacia ti un grupo de vampiros errantes! Lanza un dado para descubrir cuántos son. 
Cada uno posee 20 PUNTOS VITALES, muerde si saca 5 o más y logra un daño adicional de 2 
puntos (por no mencionar que te paralizarán por tres asaltos del combate si sacan 12 con los 
dados). Si exterminas a los vampiros (o si resulta que llevas encima el singular diente de ajo de oro 
del que huirán como de la peste) pasa al 160. En otro caso, no te quedará más remedio que ir al 14. 
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Una parte del muro se descorre hacia un lado para mostrar una puerta de un solo sentido. 
Que te conducirá directamente al 23. 


146 


Todo lo que hay aquí es sólo basura. Y además está roto. 
Déjalo y sigue por el corredor hasta el 167. 


147 


Saltas con ligereza sobre la losa de arenisca y aterrizas con seguridad sobre la losa de granito 
que hay más allá. 

La cual bascula hasta arrojarte en un pozo con la pérdida de 15 PUNTOS VITALES. Si eso te 
mata, pasa al 14. En caso contrario, tendrás ciertamente más oportunidades de morir, avanzando 
por este corredor hasta el 161. 


148 


Cuando te diriges a la puerta, la tapa del ataúd se alza de repente para revelar a... 

Una dama esbelta, pálida y muy bella, de negrísimo cabello, vestido escotado y (¡traga saliva!) 
unos colmillos que le llegan casi hasta los tobillos. 

—iUn besito! —dice, burlona. 

Esta es, por supuesto, Draculina y tendrás que enfrentarte con ella si quieres abrir esa puerta 
(o sobrevivir, viniendo al caso). Draculina posee 40 PUNTOS VITALES, asesta un golpe sacando 4 
o más y te priva de tus PUNTOS VITALES de un modo muy peculiar: una vez que consiga atacarte 
con éxito, perderás 3 PUNTOS VITALES en cada asalto, además de lo que marquen los dados e 
incluyendo aquellos asaltos en que seas tú el que ataca y aquellos otros en que ella falle. Si 
sobrevives, puedes abrir la puerta que elegiste, pasando al 141. En caso contrario, encontrarás en 
el 14 algunos parches porosos para tu cuello. 


149 


Incluso con la cuerda no consigues llegar al fondo. Te quedas colgado en el pozo, tratando de 
decidir qué puedes hacer (lo que no resulta fácil en estas circunstancias). Claro es que quizá te 
encuentres muy cerca del fondo. Lo malo es que sólo puedes ver unos metros por debajo. 

Si deseas arriesgarte a soltar la cuerda y caer, pasa al 162. También puedes desde luego subir 
por la cuerda, retroceder al 115 y probar en otra dirección. 


150 


¡Murciélagos, Pip! ¡Miles! ¡Una verdadera pesadilla! Vuelan por toda la habitación como un 
enjambre de abejas. Hay que reconocer que la mayoría tratan de rehuirte pero entre ellos hay varios 
vampiros que pretenden comerte como almuerzo. 

Lanza dos dados para averiguar cuántos vampiros están chupándote tus PUNTOS VITALES. 
Cada uno posee sólo 3 PUNTOS VITALES pero logrará asestarte un golpe si saca 4 o más y te 
privará de 3 PUNTOS VITALES por cada asalto del combate (al margen de lo que puedan indicar 
los dados) hasta matarte. Si estos pequeños horrores te dejan convertido en un pellejo vacio, pasa 
al 14. Si les vences, apresurate a retirarte a toda prisa al 75. 
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Los murciélagos vuelan por la estancia como un enjambre de abejas. 


151 


Pero la cosa, Pip, aún no ha terminado. El cuerpo del lobo está transformándose; se alarga, se 
retuerce, se estremece y se contorsiona hasta trocarse en el de un individuo peludo y rechoncho, con 
aspecto de criminal, que se lanza contra ti, aullando de furia. 

Este evadido de una película de la serie B posee también 25 PUNTOS VITALES, logra con sus 
colmillos un daño adicional de 3 puntos y resta 2 de cualquier daño que le ocasiones, a no ser que 
estés peleando con una espada de plata. Si te mata, pasa al 14. Si le matas, pasa al 163. 


152 


¡Pedrada al cuervo! (por usar una curiosa y antigua expresión de Avalon). ¡Estás flotando! O 
levitando, para ser más precisos. Te alzas como un cohete (o, más exactamente, como un globo de 
aire caliente), directo hacia... 

¡Clonk! 

Este ha sido el sonido que ha causado tu querida mollera al chocar con el final del pozo de 
levitación y perder así nada menos que 10 PUNTOS VITALES. Si esto te mata, pasa al 14. En caso 
contrario, puedes abandonar el pozo en un nivel superior y más interesante, pasando al 164. 


153 


Esto es decididamente algo distinto. Todo lo demás en esta repugnante Tumba de Grott — 
salas, habitaciones, pasillos, corredores, suelos, muros, techos, etc.— era sin duda artificial pero esta 
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vasta caverna te parece enteramente natural. Es una abrupta gruta caliza, rebosante de todos esos 
recovecos, grietas y salientes que por lo común sólo hallarías en el cubil de un dragón o en algún 
sitio por el estilo. 

Te diriges hacia el extremo oriental de la gruta, atraído por un extraño resplandor rojizo. La luz 
parece proceder de una especie de pozo. Cuando te acercas, reparas en una tabla encajada en una 
grieta entre dos peñas. En la tabla hay un aviso: 


¡Vuelve atrás, aventurero audaz! 


Puedes seguir hacia el pozo, pasando al 168 o, si ese aviso te ha asustado en exceso, regresar 
al 78. 


154 


Cuando te diriges a la puerta, la tapa del ataúd se alza de repente para revelar... 
¡Nada! Un féretro vacío. 


Lo que te permite abrir sin riesgo la puerta y penetrar en la cámara, pasando al 129, 


" 
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155 


—Una generosa oferta —comenta el Diablo Poético—. Por esa cantidad compondré la mejor 
Elegía que el mundo haya oído jamás. Vamos a ver... 

Empieza a recorrer la estancia de un lado para otro, en busca de inspiración. Luego, cuando su 
musa acude en su ayuda, proclama con grandilocuencia: 


Elegía 
por el Diablo Poético 


«No es preciso tener recato 
con Grott el Pato. 

¡Sino acertarle a la primera 
En la mollera!» 


Anota esta breve pero costosa poesía y consérvala durante el resto de tu aventura hasta que 
encuentres a Grott el Pato. En ese momento la declamarás antes de lanzar un sortilegio o iniciar la 
pelea. Ahora será mejor que vuelvas al pasillo del 75 antes de que todas estas poesías te dejen 
completamente lelo. 


156 


El corredor se dirige hacia el noroeste por no más de unos quince metros hasta concluir de 
repente en el artefacto más extraño e inquietante que hayas visto nunca. Te cierra el paso la puerta 
de barrotes de hierro de una jaula. No podrás seguir adelante, aun en el caso improbable de que lo 
desearas, porque más allá de los barrotes distingues a un ser de pesadilla que parece en cierto modo 
un pulpo peludo con colmillos envenenados y gafas de montura de concha. 

A un lado (el derecho, si quieres ser estricto en los términos), antes de llegar a los barrotes hay 
una reluciente caja metálica con nada menos que diecisiete palancas y debajo, una fila de botones 
que centellean constantemente. En cuclillas junto a este chisme se halla un anciano Nerd (especie no 
infrecuente en las tumbas). Viste con elegancia una chaqueta de cuero claveteada, falda escocesa de 
tartán verdiazulado hasta los tobillos y botas de forma de plátano. 

— Hola —dice, sonriendo mientras se limpia la nariz con el dorso de la mano—. ¿El dinero del 
peaje? 

¿Dinero del peaje? Esto se presenta mal. 

—;¡Apártate, Nerd! —exclamas con grandilocuencia—. Porque yo soy Pip, el audaz 
aventurero, famoso matador de dragones, exterminador de hechiceros, salvador del Reino y varios 
otros títulos, y si quiero pasar, ningún tipo rastrero con botas aplatanadas será capaz de 
impedírmelo. 

—Muy bien dicho —comenta el Nerd nada impresionado—. Pero no seré yo quien te lo 
impida. A no ser que tengas un Maravedí Infernal para introducirlo por la ranura, esta máquina no 
funcionará. Si la máquina no funciona, nada alzará los barrotes de la jaula de Fido. Y, fíjate, hasta 
que los barrotes se alcen no habrá paso. 

Y añade reflexivamente: 

—=E incluso cuando se alcen los barrotes, aún tendrás el problema de Fido. 

El pulpo peludo da saltitos, asintiendo con entusiasmo a estas palabras. 

¿Qué vas a hacer? Hay desde luego una ranura visible en la caja metálica y si tienes un 
Maravedi Infernal, puede que quieras introducirlo en el 169. Es posible, claro, que el Nerd esté 
fanfarroneando, en cuyo caso puedes tratar de tirar de unas cuantas palancas en el 184, probar los 
barrotes en el 194 o atacar al Nerd en el 176. 
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¡Buuuum! Pasa al 14. 
158 


Rascas un poco de moho verdiazulado de la pared oriental y, en un momento de insania 
temporal, te lo llevas a la lengua. 

Al instante el moho se revuelve en tu boca, va de un lado para otro, burbujea y emite curiosos 
chillidos. 

Por no mencionar que te proporciona en PUNTOS VITALES lo que marque el lanzamiento de 
dos dados si no tienes el máximo. Ese moho es penicilina inteligente, una especie muy rara que 
automáticamente te dará PUNTOS VITALES por lo que señale el lanzamiento de dos dados al final 
de cada combate al que te lances (pero sólo una vez por combate y ninguna cuando se trate de 
pérdidas de PUNTOS VITALES ocasionadas por caídas, trampas y otras tonterías). 

Ahora puedes decidir si explorarás la habitación de los trastos en el 146 o si continuarás 
simplemente hacia el sur, pasando al 167. 


159 


¡Diablos! Caes a un pozo. La losa de piedra arenisca giraba sobre un eje de modo tal que 
cuando pusiste el pie encima, cedió al instante. 

Y para que la cosa sea aún peor pierdes 10 PUNTOS VITALES al aterrizar de mala manera. 
Si eso te mata, pasa al 14. En caso contrario, puede que te interese examinar la trampilla que hay 
en el fondo del pozo, pasando al 170 o trepar desde allí y continuar tu camino hasta el 161. 


¡Has caído a un pozo! 
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160 


En las películas, cuando matas a un vampiro, no queda después más rastro que un anillo. Pero 
aquí cubren el suelo. Hay cadáveres por todas partes, tendidos, retorciéndose... 

¿Retorciéndose? Pero si mataste a todos esos vampiros. A ninguno le quedó un solo PUNTO 
VITAL. ¿Qué es entonces eso de retorciéndose? 

Uno de los vampiros no se limita a retorcerse sino que, de un modo vacilante, se ha puesto en 
pie. Y se vuelve hacia ti... 

Si ahora mismo echas a correr como un loco, te hallarás de vuelta en el 90. Si estás resuelto a 
enfrentarte con este muerto viviente, que ya ha sobrevivido a tus mejores esfuerzos, te autorizo a 
que pases al 171. 


161 


El corredor por el que has ido concluye en una sólida puerta de madera, un tanto entornada 
como sucede con la mayoría de las puertas de los monumentos funerarios puesto que sus habitantes 
no van a ir a parte alguna. La empujas un poco más y ves una cámara de techo bajo sin indicación de 
una salida. El olor te dice que ahí hay un gnomo aun antes de que le veas sentado en un cofre de 
madera con cantos metálicos, limpiándose sus podridas uñas con una daga de cristal. 

La última vez que viste una daga de cristal como ésa fue en una isla cerca de Grecia y el 
Diablo Poético la empleaba para matar de un solo golpe. Si estás dispuesto a morir así, puedes 
pelear contra el gnomo, pasando al 172. Pero, como ese monstruo no está atacándote, puedes 
retroceder por donde viniste hasta donde un pasillo va hacia el suroeste y llegar al 138 mientras 
que otro que va hacia el sur, llega al 144. 


162 


Con algún vago pensamiento de que podrías estar cayendo al agua, te tapas la nariz y sueltas la 
cuerda. Por desgracia tu vago pensamiento resulta ser del todo inexacto. Esos chasquidos son los de 
tus huesos cuando (con el tiempo) llegas al fondo del pozo. Puedes recuperarte en el 14, 


163 


La pelea con el hombre lobo ha destrozado algunas de esas ristras de ajos que colgaban por 
toda la habitación. Ahora puedes ver entre los pedazos del hombre lobo dispersos por todo el suelo 
el más curioso de los artefactos. Se trata de una bella reproducción en oro de un diente de ajo. Es 
inútil decir que inmediatamente lo añades a la pequeña colección de objetos que ya forman tu botín. 

Ahora puedes ver también una puerta de salida en la pared del norte; conduce al 173. Si no 
quieres ir por allí, siempre puedes retroceder al punto en que se separan los corredores: el del 
noroeste al 123 y el del nordeste al 131. 


164 


Sales del pozo a la cegadora luz del sol. Parpadeas unos instantes hasta que tus ojos se 
acostumbran a la claridad y luego miras en torno. Te hallas al borde de un tortuoso camino. 

Si lo sigues, te conducirá al 36. Si te queda algo de tu sortilegio LIP y deseas volver al pozo, 
puedes saltar a éste, lanzar el sortilegio y, de tener éxito, pasar al 174. Si el sortilegio no funciona 
o si decides que quieres saltar al pozo sin lanzar un LIP, pasa al 180. 


165 


El corredor se dirige hacia el suroeste durante un trecho y luego se desvía al oeste. En esa esquina 
haraganea un lagarto, un curioso ser que parece capaz de sostenerse sobre sus extremidades 
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inferiores y lucir un traje de calle y un sombrero hongo. Cuando te ve, se adelanta hacia ti con una 
mano (¿pata?) alzada. 

—Alto —dice el Lagarto Haragán con una cierta inflexión sibilante—. Está absolutamente 
prohibido, por no decir que resulta del todo imposible, pasar por aquí sin entregar algo de un valor 
muy sustancioso, por ejemplo... 

Hace una pausa espectacular y luego concluye: 

—¡El anillo del vampiro! 

Sonríe, mostrándote dientes de cocodrilo y extiende hacia ti su mano (¿pata?) alzada. 

¿Tienes un anillo de vampiro? ¿Y de ser así, piensas entregarlo sumisamente al Lagarto 
Haragán, pasando al 182? ¿O preferirías retroceder al 90 y probar en otra dirección? ¿O 
simplemente volver sobre tus pasos y seguir por el pasillo del noroeste, pasando al 156? ¿O vas a 
desparramar a esta iguana crecidita por las paredes y a pasar al 189? 


166 


—La pobreza no es un delito —comenta el Diablo Poético—, sino simplemente un quebradero 
de cabeza. Por favor, acepta esta Elegía con mis mejores deseos. Vamos a ver... 

Empieza a recorrer la estancia de un lado para otro, en busca de inspiración. Luego, cuando su 
musa acude en su ayuda, proclama con grandilocuencia: 


Elegía 
por el Diablo Poético 


«No sientas temor 

Ante Grott el malhechor. 
¡Recibirá su merecido 

Y acabará desvalido!» 


Anota esta breve poesía y consérvala durante el resto de tu aventura hasta que encuentres a 
Grott el Pato. En ese momento la declamarás antes de lanzar un sortilegio o iniciar la pelea. Ahora 
será mejor que vuelvas al pasillo del 75 antes de que todas estas poesías te dejen completamente 
lelo. 


167 


El corredor continúa hacia el sur. A cosa de unos quince metros por delante hay otra puerta 
rota en la pared del oeste. Una rápida mirada al interior te muestra que es una especie de almacén de 
algún tipo pero que, obviamente, fue saqueado hace ya mucho tiempo. Por el suelo hay 
desperdigados toneles, cofres, cajones y barriles rotos y todo el lugar huele a podredumbre y a 
humedad. 

Lo que desde luego no significa necesariamente que no haya aquí nada de interés. Si quieres 
explorar la habitación, pasa al 175. O también puedes continuar hacia el sur hasta llegar al 186. 


168 


Algo, Pip, sale arrastrándose de ese pozo. Algo horrible, musculoso y correoso con alas de 
murciélago, cuernecillos puntiagudos y unos dientes enormes y afilados. 

De no estar bien enterado, jurarías que es un demonio. 

Y de eso precisamente se trata. Este demonio en particular posee 30 PUNTOS VITALES, 
asesta un golpe si saca cinco o más y se anota 3 puntos de daño adicional. Su piel es tan correosa 
que actúa como armadura y resta 2 puntos de todo daño que se le inflija. Como a la mayoría de los 
demonios, le desagradan los aventureros. Si sobrevives a este encuentro con ser tan repelente y 
estás tan loco como para desearlo, puedes echar una mirada al pozo en el 177. Desde luego 
también puedes ignorar el pozo y retroceder hasta el 78. 
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Hay algo que sale arrastrándose de ese pozo... 
169 


Introduces rápidamente el Maravedí Infernal en la ranura (la verdad sea dicha no lamentas 
desprenderte de la dichosa moneda). 

Al instante comienzan a alzarse los barrotes, deslizándose en el techo. 

—Bueno, me voy —comenta el Nerd, alejándose como alma que lleva el diablo. 

—;¡Grrr! —dice Fido, saltando hacia ti. 

La máquina tragaperras, Pip, puede que no sea la mejor idea que hayas tenido. Pero ya está 
hecho y no tienes más remedio que enfrentarte a las consecuencias. Fido es un verdadero horror de 
monstruo; uno de los peores en esta condenada tumba. Posee 30 PUNTOS VITALES, asesta con 
éxito un golpe, sacando 4 o más y causa un daño adicional de 1 punto, lo que no parece 
excesivamente malo. Hasta que comprendes que con todos esos brazos, lanza dos ataques por cada 
uno de los tuyos. Fido hará cuanto le sea posible por enviarte al 14 tan pronto como pueda pero, si 
sobrevives a este encuentro, puedes pasar alegremente al 178. 


170 


Esta, Pip, no es la trampilla más fácil de abrir. En realidad, tendrás que lanzar los dados para 
abrirla (o para no abrirla, como muy bien puede ser el caso). Lanza primero un dado que 
significará tu FUERZA. Recuerda el resultado. Lanza luego otro para averiguar la firmeza con la 
que está atrancada. Si el primer resultado es superior al segundo, pasa al 179. En caso contrario, 
tu única opción consistirá en trepar hasta lo alto del pozo y proseguir tu camino hasta el 161. 


171 


—Ay de ti, horrible ser de las sórdidas moradas, odioso habitante de criptas y de tumbas, 
engendro abominable... 

Te detienes sorprendido. El vampiro que avanzaba vacilante hacia ti, mirándote con ojos 
hambrientos, se desploma hasta convertirse en polvo, no dejando otro rastro de su presencia que un 
anillo macizo. Este último esfuerzo le ha hecho sucumbir. 

Siempre codicioso de botín, te apoderas al punto del anillo. Grande como es, te viene bien para 
el tercer dedo de tu mano izquierda. 

Posee la curiosa propiedad de convertirte en murciélago si se le frota tres veces. El 
frotamiento del anillo te priva de tu turno durante un asalto de un combate pero una vez logrado 
exigirá a tu adversario sacar durante el resto de la pelea 7 o más para asestarte con éxito un golpe. 
También significa que no podrás emplear a EJ pero serás capaz de morder con eficacia, sacando 4 
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o más y de chupar sangre con un daño adicional de 4 puntos, lo que es casi tan bueno. Ahora será 
mejor que te vayas antes de que comience a retorcerse algún otro vampiro. Puedes proseguir tu 
alegre camino hasta el 181. 


172 


samurai, mientras blandes a EJ con tanta fuerza por encima de tu cabeza que la pobre espada se 
marea. 

—;¡Date por muerto, gnomo! 

Quizá sí, quizá no. En principio, el gnomo no debería resultar un adversario muy temible 
puesto que sólo tiene 12 PUNTOS VITALES. Pero asesta con éxito un golpe si saca 6 o más. Es 
demasiado canijo para causar un daño adicional pero tampoco le hace falta. Un solo golpe con éxito 
de esa daga de cristal será suficiente para matarte en el acto. En el acto pasarás, pues, al 14 si ése es 
el caso. Si sobrevives, puedes retirar del cofre el cadáver del gnomo y ver lo que contiene, pasando 
al 183. 


173 


Has entrado en una sala recubierta de planchas metálicas y sin salidas visibles. En la pared del 
norte hay una palanca sobre la que está colocado un cartel cuidadosamente grabado que dice: 


TIRA 


Titubeas. En otras ocasiones en que tiraste de una palanca se hundió el suelo o cayó sobre ti el 
techo. Examinas atentamente el piso pero es sólido como una roca. Con la punta de EJ tanteas el 
techo pero, por lo que puedes ver, se halla en muy buen estado. Vuelves a mirar la palanca. 

Si decides tirar de ahí, averiguarás lo que sucede, pasando al 208. Si no tiras de la palanca, 
la única manera de seguir adelante, por así decirlo, es ir hacia atrás, o sea volver al punto en que 
se separaba el corredor del nordeste que iba al 123 del corredor del nordeste que iba al 131. 


174 


Bien hecho, Pip. Desciendes tan ligero como una pluma hasta que llegas al mismísimo fondo 
del pozo, que muestra ser un lugar por completo carente de interés si no es por los huesos de 
anteriores aventureros que llegaron hasta aquí del modo más brusco. Como no hay otra salida, 
empleas la energía restante de tu sortilegio LIP para volver al nivel en donde estabas antes de 
trasladarte a la cima. En ese punto puedes seguir levitando hasta llegar a lo alto y tomar el camino 
hasta el 36 o salir de ese nivel y retroceder hasta donde se separan el corredor del noroeste que va 
al 123 y el del nordeste que va al 131. 


175 


¡Por Júpiter (una deidad romana), valía la pena haber explorado esto! ¡Entre toda la basura y la 
porquería que desentierras has descubierto una espléndida espada de plata! 

—¿Y para qué quieres ese trasto tan deslucido? —gruñe EJ (sin duda impulsada por los celos). 

Ignoras sus palabras y guardas la espada en la bolsa de tu botín, dispuesto a emplearla si (¡los 
dioses no lo quieran!) EJ se te perdiera, se rompiese, te la robaran o simplemente fuese demasiado 
parlanchina para seguir soportándola. 

Con tu espada de plata puedes ahora corretear a gusto por el pasillo hasta pasar al 186. 


176 


Saltas agresivamente hacia adelante y el Nerd cae de espaldas asombrado. 
—¡Me rindo! —chilla—. No me mates. ¡Me rindo! ¡Me entrego! ¡Abandono! ¡Firmaré la 
confesión! ¡Llévate todo mi dinero! 
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Un tanto decepcionado, alzas tu espada. 

Menudo chasco. ¿Pero qué vas a hacer? Aún tienes los barrotes, la máquina tragaperras y el 
pulpo peludo. Si decides quedarte con el dinero del Nerd, pasa al 187. Pero, de tener un Maravedií 
Infernal, puedes optar también por introducirlo en el 169. O, si no lo tienes, puedes tirar de unas 
cuantas palancas en el 184 o probar con los barrotes en el 194. 


4 
Y 


Y, 


= 


¡Me rindo! —chilla el Nerd. 
177 


¡Pero si hay más! Iguales al que acabas de matar. Alas, cuernos, músculos... Están dándose un 
baño en la lava (que es la que provoca ese resplandor rojizo) y entreteniéndose con un juego de azar 
en el que apuestan esos Maravedís Infernales, tan increíblemente escasos y tan codiciados por los 
viejos aventureros de Avalon. 

Lanza dos dados para averiguar cuántos demonios hay dentro del pozo y luego reflexiona un 
poco. Es obvio que no puedes bajar a la lava pero, como el pozo no es muy ancho, quizá seas capaz 
de saltarlo. Puedes intentarlo en el 185. O retroceder a toda prisa, antes de que los demonios te 
vean, y volver al 78. O, si estás verdaderamente loco, puedes echar al pozo el cadáver de ese 
demonio con la esperanza de que eso inducirá a los demás a salir en el 190, 


178 


Una vez exterminado Fido, ya puedes pasar por la parte del corredor que había sido convertida 
en su jaula y avanzar hacia el noroeste hasta que el pasillo comienza a descender de un modo 
notable. Lo sigues, recobra la horizontal y desemboca de repente en una larga galería. Las paredes, 
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cubiertas de espejos, reflejan la luz de tu antorcha en un súbito resplandor que acaba de golpe con la 
penumbra habitual de esta tumba. 

—TEnhorabuena —murmura una voz. 

Nervioso, miras en torno a ti. La última vez que entraste en una estancia cubierta de espejos, tu 
imagen distorsionada salió de las lunas para atacarte. Pero en esta cámara parece (al menos todavía) 
que las cosas no son así. De cualquier manera, no logras averiguar de dónde procede la voz. 

—Lo has hecho extraordinariamente bien —prosigue la voz en un quedo murmullo—. Si no 
supiese que vas a morir pronto, estaría muy preocupado. 

—-¿ Quién eres tú? —preguntas, mirando alrededor. 

Pero todo lo que puedes ver son tus propias imágenes, revolviéndose para observar. 

—; Que quién soy? Pues Grott, naturalmente. Grott el maldito Pato, como me llaman. ¿Hueles 
a gas venenoso? 

Respiras hondo, lo que quizá no sea la mejor reacción en este caso. 

—No, claro que no, desde luego —susurra Grott— porque no lo hay en esta estancia. Todavía. 
Y si lo hubiera, ya se hubiera escapado por la entrada. 

¡Clonk! Un enorme bloque de piedra se desliza hasta obstruir el corredor que hay a tus 
espaldas, dejándote encerrado. 

—O, al menos, se habría escapado hasta ahora. 

—i¡No me asustarás! —dices, considerando que ha llegado el momento de decir algo, por 
estúpido que sea. 

—No, claro, pero quizá pueda matarte. Fíjate en los tres espejos de la pared que hay ante ti. 
Exactamente dentro de treinta segundos, uno lanzará mágicamente un gas venenoso para el que no 
existe antídoto conocido. Tu única oportunidad consiste en lanzar contra el espejo un sortilegio NIP, 
neutralizándolo e impidiendo así la salida del gas. Pero sólo tendrás tiempo para lanzar un sortilegio, 
así que será mejor que lo lances cuanto antes. Sobre el de la derecha, que es, puedo asegurártelo, el 
espejo más siniestro de los tres. 

Ignoras qué tiene de especialmente siniestro ese espejo. Los tres parecen iguales. Pero no es 
momento, Pip, para discusiones filosóficas. Mejor será que lances tu sortilegio NIP. Comienza por 
eso. Si fallas en el lanzamiento del sortilegio, vete jadeando al 14. Si tienes éxito, aún habrás de 
resolver el problema de dirigir el Neutralizador contra el espejo adecuado. Si optas por el espejo 
de la izquierda, pasa al 188. Si pref ieres el espejo del centro, pasa al 200. Si eliges el espejo de la 
derecha, pasa al 210. 
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179 


¡Lo conseguiste! Hinchando tus poderosos músculos, arrancaste la trampilla de sus goznes y la 
arrojaste, ya inútil, contra las paredes del pozo. 

Te inclinas a mirar hacia abajo. Estás contemplando un pozo dentro del pozo en el que caíste. 
No hay peldaños ni escalas pero este segundo pozo sólo tiene unos tres metros de profundidad así 
que puedes dejarte caer sin correr riesgo más grave que un par de piernas fracturadas y unas cuantas 
costillas rotas. Semienterrado en el suelo hay un cofrecillo de madera tentadoramente abierto. En su 
interior, sobre un cojín de terciopelo, hay una sola perla, enorme, que reluce tenuamente con un 
resplandor azulado. No existe en absoluto nada que te impida saltar ágilmente a este segundo pozo y 
apoderarte de la perla. 

A no ser, claro está, que cuentes las ratas. El fondo de este segundo pozo rebosa de estos 
roedores. 

¿Quieres dejarte caer, pasando al 191? Pero, si tienes una cuerda, podrías intentar echar el 
lazo al cofrecillo, pasando al 201. 


Un cofrecillo de madera, tentadoramente abierto. 


180 


Francamente, Pip, ésta no fue una de tus decisiones más inteligentes. 
Reflexiona sobre la cuestión mientras te precipitas, chillando horriblemente, al 14. 
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181 


El pasillo prosigue hacia el sureste durante unos ciento cincuenta metros durante los cuales 
adviertes que los muros van tornándose poco a poco rojos (¿peligro?, bueno, tal vez...). Te concedes 
tiempo para examinarlo, preguntándote si acabarán al rojo vivo o en algo tan horrible como eso. 
Pero una observación más atenta no revela nada más intimidante que una capa de pintura que va 
cobrando más tonalidad, presumiblemente para hacer juego con el rojo intenso en que acaba el 
pasillo. Te detienes, momentáneamente perplejo y te quedas mirando la roja puerta en la que figura 
muy destacado el siguiente letrero. 


jip PROHIBIDO EL PASO 

ji (SI APRECIAS TU VIDA) "h | 
QNJN ÑYPRCH CCH CHQRCH 
AYPRCHJ CHQ TCHPCYC + 


O E As 
| UPA | | 
Pi y | y 

¿Con que el domicilio particular de Grott? Justamente el sitio que estabas buscando... si es 

que puedes confiar en este cartel. Pero, tanto si puedes como si no puedes, eres muy libre de probar 

a abrir la puerta en el 192. Y también te hallas desde luego en libertad de retroceder hasta donde 

un pasillo que va hacia el suroeste llega al 138, mientras que un pasillo que va al sureste conduce 
al 144. 


182 


El Lagarto Haragán se coloca el anillo entre los dientes como si estuviese comprobando que es 
auténtico pero obviamente desconoce su propia fuerza ya que al punto lo convierte en polvo. 

—;¡Eh! —protestas—. ¡Era un anillo muy valioso! 

—Muy cierto —admite el Lagarto—, pero estoy haciéndote un favor al destruirlo. 

—No veo cómo —masculla EJ, que ha estado escuchando. 

—No veo cómo —comentas malhumorado (y un poco molesto de que EJ lo haya dicho antes, 
puesto que ahora parece que la has imitado). 

—Y a te darás cuenta cuando dobles esa esquina —te dice cordialmente el Lagarto. 

Te hace un gesto y doblas la esquina. A sólo unos pasos de allí, dos columnas de plata 
flanquean el pasillo. Entre las dos se tiende un arco de rayos que suben y bajan por las columnas con 
un gran chisporroteo y un marcado olor a ozono. Parece exactamente la clase de truco que el 
científico loco empleaba para dar vida al monstruo de Frankenstein. 

—-¿Qué es eso? —murmuras sin aliento. 

—Es uno de esos trucos que los científicos locos emplean para animar al monstruo de 
Frankenstein —te dice el Lagarto—. Reacciona con la magia del anillo del vampiro. Si hubieses 
pasado entre esas columnas con el anillo encima habrías muerto con toda seguridad. 

—¿Y si paso ahora sin el anillo? 

— Una buena pregunta —declara el Lagarto sin intentar darte una buena respuesta. 

Si deseas pasar entre las columnas tendrás que ir al 193. Tal vez prefieras sin embargo 
retroceder al 90 y probar a ir en otra dirección. O simplemente volver sobre tus pasos y 
encaminarte por el pasillo del noroeste hasta el 156. 
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183 


¡Mira qué gemas! Calculando a ojo, lo que aquí hay vale 2.347 monedas de oro. Esmeraldas, 
rubíes, zafiros, diamantes (es cierto que ninguna muy grande, pero no podías esperar otra cosa ya 
que has matado a un insignificante gnomo). 

Y aquí está, desde luego, ese mortal cuchillo cristalino con el que el gnomo pretendía 
liquidarte. En cualquier momento podrías emplearlo en vez de EJ... 

—Eh, un momento... —murmura EJ, adivinando lo que piensas como siempre que no le gustan 
tus pensamientos. 

...entonces tendrías que sacar seis o más para asestar un golpe con éxito pero una vez que lo 
consiguieras dejarías difunto a tu adversario de una vez por todas. Lo malo es que la daga de cristal 
se hará añicos con el impacto así que sabes que no puedes volver a utilizarla. 

Recoge tu botín y continúa tu camino hasta el 195. 


184 


Aferras una palanca y tiras. No pasa nada. 

Aferras otra y tiras. Un rayo bajo la forma de un Dedo de Fuego salta de la palanca y alcanza 
tu mano, privándote en un instante de 10 de tus preciados PUNTOS VITALES. 

—No tires de más palancas —te advierte el Nerd. 

Si la pérdida de PUNTOS VITALES te ha matado, ignórale y pasa al 14. Si no ha sido así, 
podrás seguir tirando de palancas en el 196 o probar con las barras en el 194 o atacar al Nerd en 
el 176. 


185 


Retrocedes, respiras hondo, te relajas por un instante, luego echas a correr, cada vez más 
deprisa y... lanza dos dados. Si sacas menos de 6, pasa al 197, Si sacas 6 o más, pasa al 206. 


186 


El pasillo acaba por fin en un estrecho tramo de escalones pétreos que conducen hacia arriba. 
Subes con cautela hasta que una trampilla te impide ascender más. 


El corredor concluye en un estrecho tramo de peldaños de piedra. 
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Aún más cautelosamente levantas la trampilla (que ciertamente dispone de un cierre muy 
ingenioso) y sales. La trampilla se cierra de golpe a tus espaldas y desaparece en el suelo. Por 
mucho que te esfuerces, ya no conseguirás alzarla. 

Te pones en pie y miras en torno de ti... 

Y te encuentras en el 48. 


187 


El Nerd tiene 37 libras y 6 chelines en monedas antiguas (probablemente robadas de algún 
museo y por las que en una generosa casa de empeño te darían unas 5 monedas de oro). Entre las 
piezas de cobre no aparece ningún Maravedí Infernal ni otra moneda de gran interés. 

Está a punto de desdeñar el resto cuando tu instinto te dice que examines las monedas de plata. 
Entre la habitual y vil colección de medios chelines, chelines y florines, reparas en una monedita 
que nunca habías visto. 

—; Qué es esto? —preguntas con suspicacia al Nerd. 

—;¡Es una moneda de plata de tres peniques! —replica con ansiedad—. Mágica, naturalmente, 
así que bajo ninguna circunstancia debes morderla. 

—; Por qué? ¿Qué pasaría? 

—No lo sé, jamás la mordí. 

Interesante... Pero aún te quedan los barrotes y la máquina tragaperras y el pulpo peludo. 
Puedes tratar de introducir el dinero del Nerd en la tragaperras, pasando al 198. O tirar de 
algunas palancas, pasando al 184. O probar con los barrotes en el 194. Pero si deseas morder la 
mágica moneda de tres peniques, pasa al 205. 


188 


Con el relampagueo familiar y los breves y etéreos compases de la obertura de Guillermo Tell 
que caracterizan el funcionamiento de buena parte de tu magia, el sortilegio NIP envuelve al espejo 
de la izquierda en un halo de luz azul. 

Y los otros dos espejos se hacen al punto añicos entre el lúgubre siseo de un gas hediondo. 

Que sin embargo en nada te perjudicará, aparte de estropearte el apetito en las tres secciones 
próximas. Hay puertas tras cada uno de los dos espejos rotos. La correspondiente al espejo del 
centro conduce al 199. Por la del espejo de la derecha pasas al 207. 


189 


La iguana crecidita posee 40 aterradores PUNTOS VITALES, asesta un mordisco, sacando 4 
o más y logra un daño adicional de 3 puntos con esos dientes de cocodrilo. Si te mata, pasa al 14. 
En caso contrario, vete al 202. 


190 


Una de las cosas que tienen las aventuras, Pip, es que nunca puedes saber de antemano qué 
resultado tendrá una acción que emprendas. 

Veamos, por ejemplo, tu decisión de lanzar el cadáver a los demonios. Te imaginarías que un 
cadáver tan grande y maloliente, arrojado en medio de su juego, les pondría tan rabiosos que al 
instante saldría todo el enjambre del pozo. Pues no. Lo único que consigues es que lancen un 
Maravedí Infernal en un intento desganado de alcanzarte en la nariz. 

Quédate con el Maravedí Infernal puesto que siempre podrás empeñarlo como antigüedad. 
Piensa luego lo que harás a continuación. Puedes saltar sobre el pozo, pasando al 185, O puedes 
volver sobre tus pasos hasta el 78. 
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191 


Las ratas chillan y huyen en todas las direcciones (¿cuánto tiempo hace que no te bañas?) 
dejándote solo para averiguar si te hiciste daño al caer. 

Lanza dos dados. SÍ sacas menos de 6, nada te ha pasado. Si sacas 6 o más, resta el DOBLE 
del resultado de tus PUNTOS VITALES. Si eso te mata, pasa al 14. En caso contrario, puedes 
birlar esa perla, pasando al 203. 


192 


¡Este no es el domicilio particular de Grott! Este no es el domicilio particular de nadie. Porque 
detrás de la puerta no hay ninguna habitación sino un pasillo pintado de rojo, que en nada se 
diferencia... 

Bueno, sí, se diferencia un poco del que tú has dejado atrás; éste tiene un piso muy pulido. 
Muy, muy pulido. 

Que se inclina... 

Resbalas. El pasillo es cada vez más pendiente. Pugnas desesperadamente por mantener el 
equilibrio. Pero te deslizas corredor abajo. Tu mente se llena de visiones de mandíbulas monstruosas 
y de pozos rebosantes de lava. En vano tratas de retroceder hasta la puerta por la que entraste... 

¿Lo lograrás al fin? Lanza un dado. Si sacas 5 ó 6, puedes volver hasta la puerta y luego 
hasta el punto en donde el corredor del suroeste va al 138 mientras el corredor del sureste va al 
144. Si consigues cualquier otro resultado, pasa al 220, 


193 


Con la cabeza muy alta pasas entre las columnas y al instante recuperas todos los PUNTOS 
VITALES que hayas perdido. 

Más allá el pasillo sigue en línea recta durante unos cincuenta metros hasta concluir en una 
pesada puerta metálica sin signo alguno de cerradura o de pomo. 

Te aproximas cautelosamente a la puerta puesto que a estas alturas no deseas ser enviado al 14, 
pero no hay nada que salte sobre ti para privarte de tus PUNTOS VITALES. Por desgracia, la puerta 
tampoco se abre. Un atento examen te revela una curiosa hendidura a nivel de tu hombro, una 
hendidura que adopta la forma de una estrella de seis puntas y en donde podría encajarte un 
medallón de estaño. 

Si llevas un medallón de estaño (y si además éste tiene una estrella de seis puntas) puedes 
colocarlo en la ranura, pasando al 213. En caso contrario, tu única opción consiste en retroceder a 
la cámara de la estatua. Haciendo girar a ésta, podrás dirigirte al norte, pasando al 95; al sur, 
pasando al 102, o al oeste, pasando al 113. 


194 


¡Zzzzzzzz8t! ¡Los condenados barrotes se hallan electrificados! ¡Y esto te cuesta nada menos 
que 15 PUNTOS VITALES! 

Si eso te mata, pasa al 14. En caso contrario, y si tienes un Maravedi Infernal, puedes tratar 
de introducirlo en la máquina, pasando al 169. O tirar de unas cuantas palancas en el 184. O 
atacar al Nerd en el 176. 


- 70 - 


La Búsqueda del Grial VII J.H.Brennan 


195 


El corredor que se prolongaba hacia el suroeste se orienta ahora hacia el sur antes de entrar en 
una amplia estancia, sin salidas visibles, en el centro de la cual se alza un enorme cubo cristalino. 

Un curioso zumbido llena el ambiente cuando penetras en la estancia: un zumbido que 
aumenta en intensidad a medida que te acercas al cubo y disminuye cuando te alejas. 

Rodeas cautelosamente este extraño artefacto (te preguntas si en realidad no será un gigantesco 
dado, pero no lo es) y descubres que en la cara del sur, hondamente grabado en la superficie 
cristalina, aparece el número 90. 

Aún más cautelosamente, das un paso hacia adelante y, al aumentar el zumbido, descubres de 
repente de donde procede. En lo alto del cubo de cristal hay un casi transparente enjambre de abejas. 
No atacan, sino que dan vueltas en el aire hasta formar, volando de una forma muy curiosa, una 
palabra. Y la palabra es 


¡ALTO! 


Te detienes, no por afán de obediencia sino más bien para considerar tus opciones. 

Estas parecen hallarse limitadas por el hecho de que, si quieres acercarte aún más a ese cubo 
cristalino, probablemente tendrás que luchar contra las abejas de cristal, situación que puedes 
explorar si pasas al 223. Aparte de esto, la única otra opción parece consistir en retroceder hasta 
donde un corredor se desvía, pasando al 138, mientras que por otro corredor, que se dirige hacia el 
sur, puedes pasar al 144. 


196 


Arrogantemente tiras de otra palanca. 

Al instante brota de la máquina una gigantesca bola de fuego que te envuelve, privándote 
limpiamente de 200 PUNTOS VITALES, cantidad que ni siquiera tienes. 

—Y a te lo advertí —declara el Nerd de un modo irritante. 

Mientras que tus crujientes restos pasan a descansar en el 14. 


197 
¡Plof! 
¡Pluf! 
¡Sssssssss! 
Pasa al 14. 
198 


No estás de suerte: no entran por la ranura. En realidad, bastante afortunado fuiste con que no 
se atascase. 

Aún puedes tirar de algunas palancas, pasando al 184, o probar con los barrotes en el 194. 
Pero si quieres morder la mágica moneda de tres peniques, has de ir al 205, 


199 


¡Abres la puerta y quedas sin aliento al ver que te hallas al borde mismo de lo que parece un 
pozo sin fondo! ¡Qué condenado lugar para poner una trampa como ésta! ¡Y además sin 
advertencia! Parece que estás consiguiendo preocupar a Grott. 

Quizá sí, quizá no. De momento, estás balanceándote al borde de la sima. Lanza dos dados 
rápidamente. Si sacas 6 o más, eres capaz de recuperar el equilibrio y puedes retroceder para 
averiguar lo que hay en el 207 tras esa puerta que, esperémoslo, no sea tan mortal. Si sacas menos 
de 6, caes al precipicio y al 14. 
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200 
¡Sssssssssss! Este es el último sonido que percibes antes de sumirte, jadeando, en el 14. 
201 


Lanza un dado. Si sacas 5 ó 6, consigues izar con la cuerda el cofrecillo, en cuyo caso puedes 
tratar de apoderarte de la perla, pasando al 203. Si sacas menos, caes al pozo (¡y a las ratas!), 
pasando al 191. 


202 


Pasas sobre el difunto, das la vuelta a la esquina para encontrar dos columnas entre las cuales 
unos rayos entrelazados bloquean completamente el paso. Hummmm. 

Tal vez debieras haber charlado con ese lagarto antes de hacerle pedazos. 

Pero a lo hecho pecho. Ahora te toca decidir si te arriesgarás a pasar entre esas columnas, 
yendo al 216 o si volverás sobre tus pasos hasta el 90 para examinar allí otras opciones. 


203 


Tu mano se cierra sobre la perla y al instante una maravillosa sensación de bienestar fluye por 
toda la robusta constitución. 

Y no podía ser por menos puesto que la perla te ha devuelto inmediatamente todos los 
PUNTOS VITALES perdidos (y volverá a hacerlo otras dos veces más hasta que pierda esa virtud). 
Guárdate ahora esta maravillosa muestra de botín curativo y trepa hasta la boca del pozo para 
pasar al 161 en donde indudablemente, y sin que pase mucho tiempo, te verás de nuevo en apuros. 


204 


¡Por las barbas de Matusalén, esto es inesperado: se desliza toda la pared del oeste! Y para 
revelar una vasta sala llena en sus tres cuartas partes de un enorme montón de oro y de piedras 
preciosas, una inmensa riqueza entre la que presumiblemente se encuentran las cincuentas monedas 
prestadas por Merlín, aunque el asunto resulte ahora un tanto banal. 

Y diseminados por el montón puedes ver también preciosas piezas artísticas de tamaño, forma 
y procedencia muy diversos: marfiles de África, figuritas de jade de China, porcelana antigua, joyas, 
preciadas tallas en madera, etcétera. Hay incluso un cofrecillo de oro con incrustaciones de 
diamantes, rubíes, zafiros y esmeraldas que en sí mismo constituye un tesoro sin tener en cuenta 
siquiera lo que pueda contener. 

—;¡Cáspita! —exclama EJ. 

Pero es difícil determinar si lo ha dicho impresionada por todas estas riquezas o amedrentada 
por quien las guarda. 

Porque aquí hay un ser de una especie que jamás viste: algo así como un cruce entre un zombi 
y un vampiro. O entre un vampiro y un trasgo. O incluso entre un trasgo y un zombi. Parece como si 
hubiese fallecido hace mil años pero no ha muerto. 

—¡Fuera! —brama con los ojos llenos de odio. 

—Creo que acabamos de encontrar a Grott el Pato —dice innecesariamente EJ. 

Pues claro que le habéis encontrado. Más aún, aquí están además los dos Wyrms voladores de 
Grott, pequeños y horribles seres de afiladisimos dientes que atacan primero y preguntan después. 
Y eso es lo que están haciendo ahora. Cada uno tiene 15 PUNTOS VITALES, asesta un golpe 
sacando 6 o más y sus mordiscos causan un daño adicional de 2 puntos. Cada uno resulta además 
muy dificil de alcanzar. Necesitarás sacar 7 o más, incluso cuando emplees a EJ. Si estos pequeños 
horrores te matan, pasa al 14. 
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En caso contrario, tendrás que vértelas con el propio Grott, que posee 25 PUNTOS VITALES, 
asesta un golpe sacando 3 o más y se anota 3 puntos de daño adicional gracias a sus sucias uñas. 
Peor aún es el hecho de que Grott tenga acceso a cada sortilegio del primero y segundo libro de la 
materia y de que recurrirá a cualquiera o a todos para darle interés al combate. Si Grott te mata, 
pasa al 14. En caso contrario, vete al 222, 


205 


Tus nacarados dientes muerden la moneda de tres peniques. Esta explota con el consabido 
relámpago silencioso que te dice que hay magia por medio. 

Te ves envuelto en un torbellino de humo. Cuando se despeja, adviertes que te encuentras en 
un ambiente completamente distinto. 

Podrás examinarlo más atentamente pasando al 23. 


206 


¡Lo conseguiste! ¡Un espléndido salto! Y ahora que lo has logrado, distingues una estrecha 
grieta en la roca que tienes ante ti. 
Que puedes explorar en el 215. 


207 


¡Clank! 

El sonido familiar de una trampa lanzavenablos. Excepto que ésta (afortunadamente para ti) no 
tiene venablo. Y cuando examinas cuidadosamente el mecanismo, hallas una puerta secreta, 
disimulada con astucia detrás. 

La franqueas para encontrarte en una estancia revestida de planchas metálicas con una sola 
palanca en la pared opuesta. De la palanca cuelga un medallón de estaño que luce una estrella de 
seis puntas. 

A tus espaldas, la puerta se cierra de golpe. Un breve reconocimiento te convence de que no 
parece probable que se abra de nuevo. Te acercas a la palanca, retiras el medallón (que está bastante 
bien hecho), respiras hondo y, a falta de una idea mejor, tiras de la palanca. 

Un fugaz resplandor ilumina la estancia. 

Parece otra teleportación, Pip. Pasa al 23. 


208 


Te quedas momentáneamente cegado por un repentino relámpago. Cuando tu vista vuelve a ser 
normal, adviertes que sigues en la misma estancia revestida de planchas metálicas. 

¿Estás seguro? 

Mejor será que pases al 23 para averiguarlo. 


209 


No es posible creerlo. ¡De nuevo se pone en pie! 

Parece que ha recurrido a otro sortilegio de resurrección. O tal vez es que no puedes en modo 
alguno matar a un Lych. Sea como fuere, dispone de otros 25 PUNTOS VITALES y viene hacia ti 
(un aspecto agradable de esta situación, por lo demás sombría, es que parece haber perdido su 
poder para lanzar sortilegios). Si Grott te mata, pasa al 14. En caso contrario, ten dispuesta la 
espada y pasa al 224, 
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¡Se alza de nuevo! 


210 

¡Ssssssssssss! 

Este es el último sonido que percibes antes de sumirte, jadeando, en el 14. 
211 


Esta es una habitación del tamaño de un armario en donde no hay nada más que un cofrecillo 
que contiene una sillita y un látigo igualmente diminuto junto con un pedazo de pergamino, mayor 
que los dos juntos. El pergamino lleva este encabezamiento. 

Sistema de adiestramiento de abejas de cristal. 

Debajo hay una serie de instrucciones sobre el empleo de la silla y del látigo para enseñar a las 
abejas de cristal diversos trucos, como atacar a un enemigo. O dejarte en paz. 

Interesante hallazgo. Como aquí no existe otra salida, mejor será que pases al 195 y hagas 
allí lo que tengas que hacer. 


212 


Cautelosamente, te acercas al cubo cristalino que centellea y cambia de color según el sitio 
desde donde lo observes. Tiendes la mano para golpear suavemente una de sus caras. 

¡Zap! 

Sin una mínima advertencia ni la más ligera sensación, te encuentras en una estancia que te 
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resulta familiar, de suelos y paredes graníticos y cuyo techo se halla también formado por enormes 
losas de granito. En el centro se alza la estatua en tamaño natural de Grott el Pato. 
Girando la estatua, podrás ir hacia el norte, pasando al 95; hacia el sur, pasando al 102, o 


hacia el oeste, pasando al 113. 


213 
Oh, oh... estás ante una estancia revestida de planchas metálicas que te resulta terriblemente 
familiar. 
Desde aquí puedes teleportarte: así te ha pasado en todas las cámaras revestidas de planchas 
metálicas. Si te arriesgas a retroceder, cualquiera sabe a qué sitio, entra en la estancia y pasa al 
217. De no ser así, tu única opción consiste en volver sobre tus pasos hasta la cámara de la estatua 
y allí hacer que gire al norte, pasando al 95; al sur, pasando al 102, o al oeste, pasando al 113. 


214 
Cuando el Vampiro Dorado asciende por los escalones (siseando ligeramente), enarbolas el 
Ajo de Oro y lo alzas ante ti, al modo en que hace el protagonista cuando está acabándose una 
película de Drácula... pero dejemos e 


LALA 
d 


' Pyt 
Pip 


vel 
e 


e) ` 


Ni 


DI 


IN 


El Vampiro Dorado comienza a vacilar como quien se halla en un trance. 


El Vampiro Dorado se detiene. 
—;¡Muere, inmundo vampiro, demonio encarnado! —gritas excitado y muy seguro de que el 
Ajo de Oro agostará su clavel. Aunque, a decir verdad, no hay indicio alguno de que esté 
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convirtiéndose en dorado polvo ni siquiera de que retroceda. 

De hecho, sigue avanzando hacia ti. Más lentamente, es cierto, pero avanza. 

—:¡Déjamelo a mí! —masculla EJ, obviamente del peor de sus talantes. 

Te dispones a tirar al estúpido diente de ajo y a blandir a EJ. 

El Vampiro Dorado se detiene, turbia la mirada. Comienza a oscilar un tanto, como alguien en 
trance. 

—;¡ Tus deseos son órdenes, oh, poderoso señor! —declara lentamente. 

¡Rayos y centellas, le has hipnotizado! ¡Quién lo hubiese pensado! Ahora puedes encargar a 
este tipo que pelee en tu nombre cuando te encuentres con el Lych o con cualquier otro repugnante 
ser. 

—¿Cuántos PUNTOS VITALES posees, vampirito? —preguntas descaradamente. 

—:¡Ninguno! —responde con voz hueca el vampiro. 

—De acuerdo. ¿Cuántos PUNTOS MORTALES posees, si es que quieres ser pedante? 

—Cincuenta —replica el Vampiro Dorado. 

—¿Y lucharás en mi nombre si yo te lo mando? 

— Tus deseos son órdenes, oh poderoso señor. 

Que era de lo que se trataba. Al margen de contar con 30 PUNTOS VITALES: MORTALES, el 
Vampiro Dorado asesta con éxito un golpe, sacando 4 o más y logra 3 puntos de daño adicional. 
Destrozará la yugular de su adversario si saca 12, matándole instantáneamente. Como se halla 
completamente hipnotizado y en tus manos, oh poderoso señor, puedes llevártelo contigo al pasar 
al 219. 


215 


La grieta penetra profundamente en la roca, tan estrecha a veces que tienes que ponerte de lado 
y echar fuera todo el aire de tus pulmones para conseguir pasar. Comienzas a preguntarte si no 
habrás cometido un error metiéndote por allí cuando adviertes por delante el primer atisbo de luz. Te 
apresuras. La luz se torna cada vez más brillante. Te pones tan nervioso y vas tan aprisa que rozas 
algunos pedruscos que, al caer, bloquean la grieta a tus espaldas. Pero no prestas atención al hecho. 
La grieta se ensancha. Das un salto hacia adelante y te encuentras bajo la luz del sol. ¡Estás afuera! 
¡Estás afuera! Lo que en sí mismo no es gran cosa por buena que resulte la luz del sol después de 
haber estado en esa oscura tumba. Si exploras un poco, pronto descubrirás la pared de roca con las 
cuatro entradas. Puedes examinar la primera en el 7, la segunda en el 17, la tercera en el 22 o la 
cuarta en el 51. 


216 
Con la cabeza muy alta pasas entre las columnas. Y vas directamente al 14. 
217 


¡Zzzst! 

¡Es una teleportación! ¡Vaya chasco! Después de llegar hasta aquí, descubres que vuelves al 
veinti... No, estás equivocado. Esto no es el 23. Has llegado a otro pasillo que se extiende en el 
sentido norte-sur, excepto que al sur, directamente tras tus espaldas, se halla bloqueado. 

Es un pasillo que parece un poco distinto de los demás. Bueno, muy distinto en realidad. Es 
mucho más ancho, de un techo muchísimo más alto e incluso es más frío. 

Resuenan tus pasos cuando caminas por el corredor, solitaria y mínima figura que no tiene otra 
dirección que seguir y cuya única compañía es su propio valor. 

—<¿Y qué dices de mí? —murmura EJ. 

Y tu fiel espada parlante, desde luego. El pasillo se prolonga hacia el norte durante más de cien 
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metros antes de llegar a una ancha escalera de piedra que desciende a una amplia plataforma a uno 
de cuyos lados hay una pequeña puerta de madera. Pero no es la puerta la que llama tu atención. Al 
pie de los peldaños, alzándose de un ataúd de ébano hay un ser como nunca viste: un vampiro de 
piel dorada y más de dos metros de alto. Desde los escalones te sonríe y luego, con la agilidad de 
una araña, se desliza hacia ti. El pasillo a tus espaldas no lleva a parte alguna. Tus opciones son muy 
simples: o enfrentarte con el Vampiro Dorado o morir. 

Puedes morir, pasando directamente al 14 (si alguien te pregunta, dile que has sufrido de 
repente un ataque cardíaco). Enfrentarte con el Vampiro Dorado es un poco más complicado. Si 
llevas algún ajo de oro, pasa al 214. En caso contrario, no tendrás más remedio que ir al 218. 


218 


Mientras el Vampiro Dorado asciende por los escalones (siseando un tanto), tú desenvainas a 
EJ y te preguntas si deberías hacer una cruz con la espada, alzándola ante ti como lo hace el 
protagonista de esa película de Drácula cuando el conde... 

—;¡No seas estúpido! —chilla EJ, presa del pánico—. ¡Atácale! ¡Atácale! 

Y, por una vez, haces caso a EJ y es tuyo el primer asalto del combate. 

Quizá no te sirva de gran cosa. Porque el Vampiro Dorado, aparte de poseer 50 PUNTOS 
VITALES: MORTALES, logra morder si saca 4 o más, se anota un daño adicional de 3 puntos y 
destrozará la yugular de cualquiera, matándole instantáneamente, si saca 12. Si sobrevives a este 
horrible encuentro, puedes pasar al 219 por la puertecita. En caso contrario, mejor será que 
revises tu estrategia en el 14. 


219 


Te esfuerzas por abrir la puertecita. Se resiste, como si no la hubiesen abierto en siglos, pero al 
fin acaba por ceder. Cuando se abre puedes ver (con una cierta decepción) que conduce a una simple 
estancia, vacía a no ser por un cráneo reseco y antiguo, arrojado de cualquier modo en un rincón. 

Te adelantas, te enderezas y observas en torno de ti. Descubres que no hay salidas. Se trata tan 
sólo de una especie de antecámara, empleada quizá en algún enterramiento, aunque no parece haber 
huesos que se correspondan con esta calavera. Frunciendo el ceño, te vuelves para salir por donde 
entraste. La puertecita que franqueaste se ha cerrado a cal y canto. Tratas de abrirla y descubres, con 
gran sorpresa por tu parte, que está atrancada. 

—Dala un buen empujón —te aconseja innecesariamente EJ. 

La das un buen empujón y la puerta no se mueve. 

—Pip... 

— Silencio, EJ! —le dices de mal talante, molesto ante tan estúpida puerta. Empujas de nuevo, 
ahora con más fuerza. 
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—Pip... Z 
—;¿ Quieres hacer el favor de callarte? ¿O no Puedes ver que estoy ocupado, tratando de abrir 
esta estúpida puerta?... 
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—;¡Pip!! 

—;¿ Qué pasa ahora, EJ? ¿Quieres...? 

Te vuelves y la sangre se hiela en tus venas. La calavera del rincón se ha alzado y ahora flota 
en el aire, observándote con sus cuencas vacías (y sin embargo, tenuamente cargadas de sangre). 

Si no fuera por eso, Pip. resultaría muy fácil. Esa calavera es insignificante en término de 
PUNTOS VITALES, contando tan sólo 18. Pero posee una interminable colección de Dedos de 
Fuego, mágicamente dispuestos en ese cráneo vacio y listos para ser lanzados por cada cuenca 
ocular. Como ya sabes, los Dedos de Fuego SIEMPRE atinan y siempre causan 10 puntos de daño. 
Será mejor que eches los dados por ti y procura acabar con ese ser porque de otro modo tendrás 
que ir sin duda al 14. Si sobrevives, pasa al 221. 


220 


Es inútil, sigues precipitándote. Cada vez más aprisa, mientras intentas agarrarte a cualquier 
cosa. Vas cayendo hacia una vorágine en donde la oscuridad se arremolina incesantemente. Por un 
instante tu mano derecha se aferra a algo y logras detener tu caída pero luego aquello cede y 
reanudas tu descenso hacia ese horrible pozo en el que te hundes... 

Para pasar sano y salvo a través del techo de una habitación revestida de planchas metálicas. 
En tu mano aún tienes una piedra pintada de rojo que, presa del pánico, arrancaste del corredor. 
Te enderezas y miras en torno a ti. Te hallas en el 23. 


221 


Observas los destrozados restos de la calavera fantasmal (aún tiemblas) y adviertes con interés 
profesional que se hallaba animada por un mágico pergamino que ahora ha caído al suelo. 

Lo recoges con curiosidad y lo lees. Por un lado muestra el sortilegio de animación, semejante 
en muchos aspectos al que empleó Merlín para proporcionar a EJ sus poderes y su habla... 

—Tonterías... —masculla EJ. 

... mientras que por el otro hay un mensaje críptico. 

La lucha con la horrible calavera parece haberte reanimado un tanto, ya que la puerta que 
estaba cerrada, ahora puedes abrirla fácilmente, lo que te permite volver sobre tus pasos y tornar a 
la habitación de la estatua desde la que puedes ir hacia el norte por el 95, hacia el sur por el 102 o 
hacia el oeste por el 113. 
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Un aventurero prudente descifrará primero el mensaje que hay entre paréntesis. 
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Ansiosamente, pasas sobre el derribado cadáver con objeto de examinar más atentamente esa 
increíble aglomeración de oro y joyas. 

—;¡ Cuidado! —chilla EJ. 

Giras en redondo y descubres que Grott ha resucitado y se lanza contra ti. 

La resurrección proporciona a Grott 25 PUNTOS VITALES más y le permite recurrir a la 
destreza combativa y a los espejismos con que antes contaba. Si esta vez te mata, pasa al 14. Si 
consigues ponerle definitivamente fuera de combate, vete al 209, 


223 


Valerosamente, das un paso hacia adelante. Las abejas rompen la formación, giran en espiral 
durante un instante y luego vuelven a unirse para constituir el rostro de un profesor muy enfadado y 
de grandes colmillos. 

Si llevas contigo un manual para el adiestramiento de abejas de cristal, puedes ¡ignorar por 
completo esta amenaza y pasar directamente al 212. Pero si no es así, tendrás que combatir de un 
modo muy curioso. Lanza primero dos dados y multiplica por 2 el resultado para determinar 
cuántas abejas te acosarán. Cada atacante te aguijonea de seguro (ahora no es preciso lanzar los 
dados) pero sólo una vez. Cada aguijonazo te cuesta 2 PUNTOS VITALES. Si eso te mata, pasa al 
14. Si sobrevivas, las restantes abejas no te molestarán mientras examinas el cubo cristalino, 
pasando al 212. 


224 


— ¡Siéntate encima de él! —te aconseja EJ—. Tal vez eso impida que vuelva a resucitar. 

Pero esta vez Grott no se mueve. Incluso si le hurgas como si fueras a hacerle cosquillas, no se 
agita ni tanto así. 

—-Vamos a saquear este lugar —declara EJ con acento de triunfo—. Veamos lo que hay en ese 
cofrecillo. 

—De acuerdo —asientes de buena gana puesto que hacia el norte parte un túnel que lleva la 
indicación de SALIDA SECRETA y además ves varias carretillas de platino en las que podrás 
trasladar tu botín. 

Alzas el cofrecillo de lo alto del montón y con cuidado echas hacia atrás la tapa. En su interior 
guarda un resplandeciente corazón de oro y diamantes que brilla con el inconfundible lustre de una 
magia potente. Lo contemplas, sumido en un trance. 

—; Qué es? —pregunta EJ. 

—No lo sé —susurras—. Jamás vi nada semejante en toda mi vida. Sencillamente no 
comprendo de qué se trata... 

Pero existe, supongo, la posibilidad de que puedas averiguarlo si utilizas la Salida Secreta 
para llegar a la sección marcada como PIP TRIUNFANTE. 
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PIP TRIUNFANTE 


Caminaban juntos bajo la creciente penumbra, próximas las cabezas, enfrascados en una 
conversación. Aquellos dos hombres formaban una pareja de extraños contrastes. Ambos eran altos 
pero uno parecía musculoso, de anchos hombros y de barba y cabellos castaños, un guerrero de los 
pies a la cabeza... y un rey de las mismas dimensiones. El otro era flaco hasta el punto de la 
demacración, vestía una túnica cuya albura se correspondía con la de la barba. Se tocaba con una 
caperuza en la que se joa POrdado medias Pi estrellas A símbolos místicos del más diverso 
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Merlin y el rey caminan juntos solemnemente. 


—;¿ Pero es posible el éxito? —inquirió el rey. 

—Si es posible, Pip lo logrará —replicó el mago. 

El rey Arturo asintió hoscamente. Se mostró contrario a la aventura desde el principio y, como 
hombre fundamentalmente honesto, fue adversario de la idea de engañar a Pip. Pero Merlín afirmó 
que resultaba necesario. 

—El problema —dijo Merlín la primera vez que debatieron la cuestión— estriba en que el 
Corazón de Avalon es mágico. Si alguien acomete la tarea de buscarlo, jamás lo encontrará. Sólo 
puede ser descubierto por el que esté tras de algo enteramente diferente, que no piense ni por lo más 
remoto en hallar el Corazón. 

Carraspeó y añadió: 

—El ideal es alguien que jamás haya oído hablar del Corazón de Avalon. 
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—<¿Y cómo lo consiguió ese tipo, Grott? —preguntó entonces el rey. 

Y Merlín, rascándose la cabeza, replicó tristemente: 

—Lo robó, desde luego. Pero no fue un robo deliberado. Eso hubiera sido imposible. Buscaba 
una cosa muy distinta: el cinturón de cuero de San Juan Bautista, una valiosa reliquia que se supone 
en posesión del arzobispo de Canterbury. Estas son cuestiones mágicas muy serias, Majestad. El 
sortilegio lanzado para apoderarse del cinturón fue desviado por su aura de santidad y aterrizó así en 
el Corazón de Avalon. Un terrible asunto y, claro está, muy peligroso. Dudo incluso de que Grott 
sepa que lo tiene, pero si lo averigua, empleará a ciencia cierta el Corazón para destronaros y 
apoderarse de todo el reino, Una perspectiva en verdad imposible de soportar. 

Así que se decidió recuperar el Corazón de Avalon antes de que Grott se enterara de que había 
robado tan poderoso objeto mágico. A juzgar por experiencias anteriores, sólo había en todo el reino 
un guerrero con el valor, la inteligencia y la fortuna suficiente para realizar la tarea: Pip. 

—Le diré que Grott me debe dinero —declaró Merlín al rey—. Es bastante necio para creer 
cualquier cosa. 

Pero, desaparecido Pip tras las horribles fronteras de la tumba mágicamente protegida de Grott, 
el buen rey Arturo empezó a considerar el asunto de otro modo. 

—Deberíamos haberle dado algún indicio, Merl. Alguna pequeña indicación... 

—No me gusta que me llaméis de esa manera —dijo Merlín. 

—No hay nadie escuchando. 

—Pues ni aun así. Además, cualquier indicio que le hubiésemos proporcionado habría dado al 
traste con todo. Recordadlo: no es posible buscar el Corazón de Avalon. Sólo puede hallarse cuando 
uno busca otra cosa. En este caso Pip busca un botín y una aventura, cosilla de magia; por tanto es 
muy probable que el Corazón sea rescatado de un modo enteramente accidental. 

Tras ellos se alzaba la impresionante mole de Tintagel, la torre del rey Arturo en Cornualles. 
Como si se hubiesen puesto de acuerdo, al enfriarse el ambiente, los dos emprendieron el camino de 
regreso. 

—Ha transcurrido mucho tiempo —murmuró el rey Arturo. 

—Se trata de una aventura muy dificil —repuso Merlín. 

—_ncluso así... 

—Tal vez debiéramos sentarnos a velar en la capilla del castillo —sugirió Merlín. 

—-¿Por qué allí? —1nquirió el rey. 

——Porque un pasadizo secreto que procede de la tumba de Grott sale directamente bajo el altar. 

El rey se detuvo, aterrado: 

—¿ Hablas en serio? 

Merlín asintió con un gesto vago. 

—Pues tenemos que bloquearlo. Tenemos... 

—Tranquilizaos, Majestad. Está cerrado mágicamente desde hace años; es decir, por lo que a 
Grott se refiere. Cualquier otro podría pasar por allí sin problemas. 

Así que los dos viejos amigos caminaron juntos bajo el crepúsculo hasta llegar a la gran Torre 
de Tintagel. Luego fueron por un corredor a la capilla del castillo. Allí se sentaron y aguardaron 
entre el olor a incienso, a la luz vacilante de las velas. 

Y aguardaron... 

—; Es posible —llegó por fin a preguntar el rey— que Grott haya vencido? 

Merlín se encogió filosóficamente de hombros. 

—Todo es posible, gran rey, aunque os recuerdo que, cuando se le provoca, Pip tiene un 
terrible gancho de derecha. 

Se sumieron de nuevo en el silencio y aguardaron. 

—; Es posible —preguntó el rey— que hayan matado a Pip? 

—Todo es posible —replicó Merlín— y eso en concreto resulta muy probable, pero no 
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olvidemos el mágico relanzamiento de los PUNTOS VITALES. 
Llegó la medianoche y aún aguardaban. 


x 


Mientras tanto, allá en las entrañas de la Tierra, te enfrentabas con tus propios problemas. Tras 
haber ido por el corredor que se anunciaba como SALIDA, descubriste muy pronto que debiera 
haber dicho VENGANZA DE GROTT porque conducía directamente a un laberinto tan complejo y 
enmarañado como un plato de spaghetti; un laberinto en el que pronto te hallaste en verdad perdido 
del todo. 

Y tampoco estaba vacío. Mientras obedecías a lo que te quedaba de instinto de orientación, 
asaltaban tus oídos horribles ruiditos, indicándote con claridad que tras cada esquina acechaban 
monstruos (aunque, para ser sinceros, no viste en realidad ni uno solo) dispuestos a zampársete por 
pequeña que fuese la oportunidad. 

En tal estado de nervios empujas con fuerza una carretilla de platino en la que apilaste objetos 
de todo tipo, oro, piedras preciosas y, lo más importante, el curioso cofrecillo que allí había. Sujetas 
firmemente a EJ entre tus dientes y, llegas por fin a un estrecho pasadizo cuesta arriba. 

Sigues este camino esperanzado puesto que éste es el primer pasadizo que no desciende. Pero a 


poco queda cortado por una enorme losa. 
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Nunca conseguirás pasar... 


—Jamás conseguirás pasar por ahí —comenta EJ. 
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—¡Cágzllagzte ¡zngmediagtazmegnteg! —replicas como puedes con la boca llena de espada. 
Y, tras haber envainado a EJ, procedes a emplear la técnica mística preferida por todos los 
aventureros cuando se enfrentan con enormes losas. Das una patada. 


x 


El altar de la capilla de Tintagel se deslizó hacia un lado con el chirrido de un mecanismo 
oculto. 
Merlin, que había dado una cabezada, despertó de golpe. 
¡Pip! —gritó—. ¿Eres tú, Pip? 
Y una voz alegre que procedía de las profundidades del túnel que acababa de aparecer replicó: 
—Conseguí sus cincuenta monedas de oro, Merlín... y un curioso corazón, adornado con 
gemas y guardado en un cofrecillo. 
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Compendio de Sortilegios de Pip 


REGLAS DE MAGIA 


Cada sortilegio que lances te costará 3 PUNTOS VITALES. ¡Tanto si funciona como si no 


funciona! 


Ningún sortilegio puede ser lanzado más de tres veces en cualquier aventura. Una vez lanzado, 
queda utilizado, tanto si tuvo éxito como si no lo tuvo. 
Ningún sortilegio funciona a no ser que saques 7 o más con un lanzamiento de dos dados. 


Sortilegio 


Efecto 


Armadura de fulgor casi impenetrable Alza una resplandeciente y giratoria muralla de luz en 


de Pip. 
(Abreviadamente, A.F.C.I.P.) 


Zurra asombrosa de Pip. 
(Abreviadamente, Z.A.P.) 


Risa instantánea de Pip. 
(Abreviadamente, R.I.P.) 


Dardo atacante de Pip. 
(Abreviadamente, D.A.P.) 


Inmunidad de Pip al veneno. 
(Abreviadamente, I.P.V.) 


Neutralizador instantáneo de Pip. 
(Abreviadamente, N.I.P.) 


Repetidor inmensamente rápido de Pip. 
(Abreviadamente, Pip al Cuadrado) 
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torno de quien la utilice. Esta luz actúa exactamente 
como una coraza, restando 4 puntos de cualquier daño 
infligido al usuario. Más aún, este efecto resulta adicional 
a las restas efectuadas en razón de la armadura auténtica, 
justillo de piel de dragón, etc. 


Añade 10 puntos a cualquier daño causado por el 
siguiente golpe que aseste el usuario. Este daño habrá de 
sumarse al que señalen los dados y al representado por el 
arma correspondiente. 


Determina que el adversario de quien lo emplea se eche a 
reír desaforadamente que pierde tres turnos consecutivos 
durante el combate. 


Permite al usuario lanzar un dardo mágico contra el 
enemigo cuando éste se halla fuera del radio de acción de 
las armas. El dardo no falla jamás si el sortilegio ha sido 
hecho de forma adecuada. Produce un daño de 10 puntos. 
Un enemigo así atacado no puede responder 
inmediatamente, a menos que posea un arma capaz de 
cubrir una larga distancia, como una flecha o un venablo. 


Si se lleva a cabo el sortilegio antes de tomar el veneno, 
quien lo haya empleado es inmune a sus efectos, sean 
cuales fueren los resultados que arrojen los dados. El 
sortilegio NO ACTÚA si se emplea después de haber 
tomado el veneno. Es útil cuando se pretende probar 
alguna sustancia que pudiera ser peligrosa. 


Su empleo contrarresta (sólo) un sortilegio aplicado sobre 
un objeto (no en una persona o en una criatura viva). Es 
útil para abrir cofres, puertas, etc., mágicamente cerrados. 


Durante un combate este permite a su usuario moverse a 
una velocidad doble de la normal. Así puede asestar DOS 
GOLPES cada vez que le llegue su turno de atacar. 
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Sortilegio 
Sortilegio muy especial 
Invisibilidad 
(Abreviadamente, 
LN.V.LS.LB.LL.LD.A.D.) 


Dedo de Fuego 


Bola de Fuego 


Abridor patentado de cerraduras de Pip. 
(Abreviadamente, A.P.C.P.) 


Increíble encogedor de Pip. 
(Abreviadamente, I.E.P.) 


Sorprendente sortilegio leguminoso de 
Pip. 

(Abreviadamente. S.S.L.P.) 

Levitación instantánea de Pip. 
(Abreviadamente. L.I.P.) 


Poder alterador de la espada de Pip. 
(Abreviadamente, P.A.E.P.) 


NOTA EXTREMADAMENTE IMPORTANTE 


Excepto por lo que se refiere a la INVISIBILIDAD, cualquier sortilegio 
puede ser empleado en cualquier parte de tu aventura. Tendrás que anotar 
en tu Diario qué sortilegios has empleado y cuáles conservas todavía. 

jA ti te corresponde también acordarte de emplearlos! 


Efecto 


Este sortilegio muy especial sólo puede ser empleado 
UNA VEZ en cada aventura y al precio de 15 PUNTOS 
VITALES... e incluso entonces únicamente en ciertas 
secciones de la aventura (las secciones en donde es 
posible utilizar la invisibilidad aparecen mencionadas, así 
que no derroches PUNTOS VITALES probando en 
cualquier otro sitio). El efecto del sortilegio consiste en 
tornar completamente invisible a quien lo emplee. 


Provoca la salida de tu dedo de un rayo que priva a un 
enemigo de 10 PUNTOS VITALES. Este sortilegio te 
otorga un total de diez rayos de Dedos de Fuego. Una vez 
lanzado con éxito, el sortilegio no puede ser empleado de 
nuevo.* 


Crea en la palma de tu mano una gigantesca bola de 
fuego, capaz de hacer perder a tu enemigo 75 puntos. 
Este sortilegio te concede sólo dos bolas de fuego, una 
por cada mano. Una vez lanzado con éxito, el sortilegio 
no puede ser empleado de nuevo.* 

(*) Pero puedes conservar los Rayos o las Bolas de Fuego 
que no emplees y utilizarlos más tarde. 


Abre una cerradura por sección si obtienes 6 o más 
puntos, lanzando dos dados una vez. 


Provoca la aparición de un gorro mágico que, al 
ponérselo, encogerá a Pip hasta tener tan sólo una altura 
de quince centímetros, permitiéndole así pasar por 
lugares muy reducidos. El tamaño vuelve a ser normal en 
la sección siguiente. 


Provoca automáticamente una reacción amistosa en 
cualquier atacante vegetal. 


Permite a Pip alzarse del suelo, pero sólo tres veces por 
aventura. Si se emplea en interiores, se golpeará la 
cabeza con el techo y perderá la mitad de los PUNTOS 
VITALES que tenga en ese momento. 


Permite a Pip alterar el poder de EJ. Cuando se aplique, 
DOBLARÁ el daño causado por EJ en el siguiente 
lanzamiento, pero producirá la MITAD del daño que 
señale la tirada siguiente. El sortilegio debe ser empleado 
ANTES de que se lancen los dados para determinar la 
magnitud de un golpe. 
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MUERTÓMETRO 


Tacha una casilla cada vez que resultes muerto. 


Tasa de mortalidad = Número total de casillas tachadas. 
Tanteo de la Aventura 1.000 menos TASA DE MORTALIDAD 


Calificación de la Aventura 


1.000 Gran Señor de la Aventura 
995-999 Caballero de la Aventura 
990-994 Maestre de la Aventura 
985-989 Aventurero Veterano 
980-984 Aventurero Novato 
975-879 Gran Calamidad 
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29 NPS 
30 NPS 
31 NPS 
32 NPS 
33 NPS 
34 NPS 
35 NPS 
36 NPS 
37 NPS 
38 NPS 
39 NPS 
40 NPS 
41 NPS 
42 NPS 
43 NPS 
44 NPS 
45 NPS 
46 NPS 
47 NPS 
48 NPS 
49 NPS 
50 NPS 
51 NPS 
52 NPS 
53 NPS 
54 NO59 
55 NPS 
56 NPS 


101 NPS 
102 NPS 
103 NPS 
104 NPS 
105 NPS 
106 NPS 
107 NPS 
108 NPS 
109 NPS 
110 NPS 
111 NPS 
112 NPS 


113 NPS 
114 NPS 
115 NPS 
116 NPS 
117 NPS 
118 NPS 
119 NPS 
120 NPS 
121 NPS 
122 NPS 
123 NPS 
124 NPS 
125 NPS 
126 NPS 
127 NPS 
128 NPS 
129 NPS 
130 NPS 
131 NPS 
132 NPS 
133 NPS 
134 NPS 
135 NPS 
136 NPS 
137 NPS 
138 NPS 
139 NPS 
140 NPS 


PUERTAS SECRETAS 


141 NPS 
142 NPS 
143 NPS 
144 NPS 
145 NPS 
146 NPS 
147 NPS 
148 NPS 
149 NPS 
150 NPS 
151 NPS 
152 NPS 
153 NPS 
154 NPS 
155 NPS 
156 NPS 
157 NPS 
158 NPS 
159 NPS 
160 NPS 
161 NPS 
162 NPS 
163 NPS 
164 NPS 
165 NPS 
166 NPS 
167 NPS 
168 NPS 


169 NPS 
170 NPS 
171 NPS 
172 NPS 
173 NPS 
174 NPS 
175 NPS 
176 NPS 
177 NPS 
178 NPS 
179 NPS 
180 NPS 
181 NPS 
182 NPS 
183 NPS 
184 NPS 
185 NPS 
186 NPS 
187 NPS 
188 NPS 
189 NPS 
190 NPS 
191 NPS 
192 NPS 
193 NPS 
194 NPS 
195 00211 
196 NPS 


197 NPS 
198 NPS 
199 NPS 
200 NPS 
201 NPS 
202 NPS 
203 NPS 
204 NPS 
205 NPS 
206 NPS 
207 NPS 
208 NPS 
209 NPS 
210 NPS 
211 NPS 
212 NPS 
213 NPS 
214 NPS 
215 NPS 
216 NPS 
217 NPS 
218 NPS 
219 NPS 
220 NPS 
221 NPS 
222 NPS 
223 NPS 
224 NPS 
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EL MUNDO DE LOS SUEÑOS 


Lanza dos dados y examina el resultado en el cuadro que figura a continuación. Si sobrevives, 
vuelve a la sección en donde decidiste DORMIR, 


Secciones del Mundo de los Sueños 


2. Has encontrado el fabuloso Tesoro Perdido de Llandudno y perdido 1 PUNTO VITAL en 
el empeño, por obra de una indebida excitación. Si eso te mata, pasa al 14. En caso contrario, te 
despertarás con 100 monedas de oro del fabuloso Tesoro Perdido que aprietas en tu cálida manita.. 


3. Una pesada cena pródiga en queso, cebolla y ketchup inmediatamente antes de acostarte te 
proporciona una sensación deprimente que te lleva al fundido centro de la Tierra. Lanza un dado. Si 
sacas menos de cuatro, sigues hundiéndote hasta emerger por China en donde despiertas sin nada 
peor que soportar. Si sacas cuatro o más, te quedas en el centro de la Tierra, que es un camino muy 
directo al 14. 


4. Balanceándote en las ramas de una jungla lujuriante, descubres un racimo de unos frutos 
hasta entonces desconocidos. Lanza un dado para determinar cuántos frutos hay en el racimo. Cada 
fruto que te comas te proporcionará en PUNTOS VITALES el doble del resultado del lanzamiento 
de dos dados. 


5. Atrapado en un octógono por un rabioso Cubo de Rubic, tienes que defender tu vida sin la 
ayuda de EJ. El cubo posee 25 PUNTOS VITALES, asesta un golpe sacando 5 o más y, en razón de 
su capacidad intelectual, le ocasiona un daño adicional de 2 puntos. Tú le asestas un golpe sólo si 
sacas 6 o más y únicamente le dañas en lo que marquen los dados. Si el encuentro te mata, pasa al 
14. En caso contrario, regresa a la sección en donde decidiste DORMIR, 


6. Tras habérsete vuelto accidentalmente los pies hacia atrás, tratas ahora de escapar de una 
gigantesca mantícora, metiéndote en su boca. Lanza dos dados y multiplica por 2 el resultado para 
determinar cuántos PUNTOS VITALES pierdes en este lío. Si eso te mata, pasa al 14. 


7. Visitas la cueva de un ermitaño en un desesperado intento por resolver el Misterio del 
Plátano Místico. Mientras te hallas cabeza abajo en una posición de yoga, se te cae todo tu dinero de 
los bolsillos. Cuando despiertes, habrás perdido la mitad de las monedas de oro que tenías. 


8. Una varita mágica averiada crea una contrarresonancia cuando lanzas un sortilegio. Echa 
dos dados. Si sacas más de 6, añade el resultado a los PUNTOS VITALES que tengas. Si sacas 6 o 
menos resta el resultado de los PUNTOS VITALES que tengas (si eso le mata, pasa al 14). 


9. Por una apuesta, tratas de comerte quince metros de cuerda. Es inútil decirte que eso te pone 
muy enfermo. Cuando despiertes, perderás 1 PUNTO VITAL por cada nueva sección visitada hasta 


que puedas tomar una pócima curativa. 


10. Abres un cofre de cantos metálicos para encontrar dentro un frasco de estaño. Cuando 
quitas el tapón, un humo verde se solidifica hasta formar una imagen holográfica tridimensional en 
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color (registrada) de ti mismo, tan realista que durará hasta el próximo combate, confundiendo a tu 
adversario. Este fallará uno de cada dos asaltos, sea cual fuere lo que señalen los dados. 


11. Extraviado en un laberinto de cavernas, hallas una resplandeciente gema de la que sabes 
que te devolverá los PUNTOS VITALES perdidos con un solo fulgor de su deslumbrante energía. 
El problema consiste en salir del laberinto. Lanza dos dados. Si sacas de 2 a 4, vuelve a tirar. Si 
sacas de 5 a 8, te quedas para siempre en el laberinto (o al menos hasta que llegues mareado al 14). 
Si sacas de 9 a 12, la piedra preciosa te devuelve los PUNTOS VITALES. 


12. Sueñas que estás soñando. Lanza los dados de nuevo para determinar si acabarás en el 
Mundo de los Sueños. 
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REGLAS DE COMBATE 


Para averiguar los PUNTOS VITALES con los que empiezas 

1. Lanza dos dados y suma los tantos. 

2. Multiplica el resultado por 4. 

3. Añade los posibles PUNTOS VITALES PERMANENTES que hayas ganado en otras aventuras de La 
búsqueda del Grial. 


Para atacar a un enemigo 
1. Lanza dos dados por ti y otros dos por tu enemigo para ver quién se apunta el primer golpe. 
2. Para anotarte un golpe has de sacar 6 o más puntos con dos dados (*). 


Para dañar a un enemigo 
1. Comprueba cuántos puntos has sacado por encima del número preciso para alcanzarle. 
2. Resta esa cifra del total de puntos VITALES de tu enemigo. 


Para dejar fuera de combate a un enemigo 
Reduce a 5 sus PUNTOS VITALES. 


Para matar a un enemigo 
Reduce a cero (0) sus PUNTOS VITALES. 


(*) Tus enemigos usan el mismo método para atacarte a ti cuando lanzas los dados por ellos. 
ARMADURA Y ARMAS 


. El empleo de armas incrementa el daño que consigas hacer. 

. El empleo de elementos protectores resta puntos de los logrados contra ti. 

3. (*) Dispones permanentemente de EJ. Requiere que en el lanzamiento de dos dados se 
obtenga al menos 4 para asestar un golpe y produce un daño adicional de 5 puntos. Si te 
aventuraste en El Castillo de las Sombras tienes también el justillo de piel de dragón: resta 
4 puntos a cualquier daño que te sea infligido. 


Mie 


Ataque mágico 

1. Cada sortilegio lanzado cuesta 3 PUNTOS VITALES, tanto si tiene éxito como si no lo 

tiene. 

2. Ningún sortilegio puede ser lanzado más de tres veces durante una aventura. Una vez 
lanzado, no se puede ya recuperar, tanto si ha tenido éxito como si no lo ha tenido. 

3. Para que un sortilegio tenga éxito hay que sacar 7 puntos o más con los dados. 

4. Para más detalles sobre los sortilegios, véase el Compendio de Sortilegios (página 84). 


Para evitar combates 
a) Detectar una reacción amistosa 

Lanza, un dado una sola vez por tu enemigo y un dado tres veces por ti. Si consigues menos 
que tu adversario, es amistoso. Procede como si hubieras ganado el combate. 
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b) Soborno 

1. El Soborno sólo es posible en las secciones marcadas con *S. El número de asteriscos indica 
la cantidad de monedas de oro (o de objetos de valor igual o superior) que aceptará tu 
enemigo. *S=100 monedas de oro; **S=500 monedas de oro; ***S= 1.000 monedas de 
oro; ****S= 10.000 monedas de oro. 

2. Para ofrecer un soborno, lanza dos dados. Si sacas de 2 a 7, tu soborno ha sido rechazado. 
Si sacas de 8 a 12, procede como si hubieras ganado el combate. 

3. Tanto si tienes éxito como si no, resta la cantidad del soborno de tu reserva de oro. 


Para recobrar PUNTOS VITALES perdidos 


1. Sueño: Puedes dormir en cualquier momento que quieras, excepto cuando estés peleando. 
Lanza un solo dado. Si sacas de 1 a 4, pasa al Mundo de los Sueños. Si sacas 5 O 6, 
recobrarás en PUNTOS VITALES lo que indique el lanzamiento de dos dados. 

2. A lo largo de la aventura se presentan otros métodos para recobrar PUNTOS VITALES. 


Excepto a través de la Experiencia, no es posible conseguir un número de PUNTOS VITALES 
superior a aquél con que se empezó. 


PUNTOS DE EXPERIENCIA 

1. Se consigue 1 PUNTO DE EXPERIENCIA por cada combate ganado o por cada enigma resuelto. 
2. 20 PUNTOS DE EXPERIENCIA = | PUNTO VITAL PERMANENTE. 

Diez de éstos pueden ser aprovechados en futuras aventuras. 


Repetición de los viajes 

En esta aventura los enemigos anteriormente muertos no siguen muertos en subsiguientes 
recorridos, pero tienen sólo la mitad de los PUNTOS VITALES que poseían cuando los encontraste 
la primera vez. Todos los objetos recogidos se pierden, a menos que se indique lo contrario. 
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